










刀プコンゲ—ム第 1 弾バルガ 
スから 1991 年のスト n 、 
干ヤプテン n マンド—まです 
へてのゲ—ムを網羅。絶対お 
侍なこの I 冊。 

全1030頁 • 1200円 


|大ブ—厶を巻ぎ起こしたご 
存じスト n 。 その魅力のすべ 
てを完全凝縮—•キヤラ紹介、 

全技|覧表 S 出し方、攻略法' 
開発秘話などの内容盛りだく 
さん。 

全144頁•1000円 


対戦格闘アクションの最高峰' 
スト n ダッシュ。話題の対戦 
攻略をはじめ、四天王必勝法、 
連続裏技集ほか。人気漫画家 
によるイラスト特集あり。 

全160頁 • 1200円 


完売大好評だったギヤルズア 
イランドから3年。再びア— 
ケ—ドゲ—ムの女性キヤラが 
大集合。人気投票ベスト 30 か 
ら開発者描き下ろしイラスト 
まで。 


あの餓狼伝説がパワ—アップ 
して帰つてきた一•開発陣描き 
下ろしイラストをはじめ、対 
戦対 CPU 攻略、大張正己描 
き下ろしポスタ—など盛りだ 
<さん。 

全148頁.1200円 


最新の格闘ゲ—厶を集めたこ 
の I 冊。ワ—ルドヒ—口—ズ 
2、マツスルボマー、マ—シ 
ヤルチヤンピオンなどを掲載、 
開発者描き下ろしイラストも 

あ〇! 

全148頁 .980 円 


必見”： \ 

ゲ— メスト増刊 


どど$と並んだ増刊 W タイトルーどれもゲーメストラ 
イタ—陣が総力をつぎこんだものばかり—■コレを見逃し 
たらせったい損=:今すぐ近くの本屋さんで注文してくれ 


ラインナツヴ 


ADK の大人気格闘ゲ—ム' 
ワ—ルドヒ—口—ズ2をこの 
I 冊に完全網羅。開発陣描$ 
下ろしイラストをはじめ、技 
リスト、開発者インタビュ— 
など。 全 148 頁 .1200 円 


刀アクションパトルケ—ム、 
サムライスピリッツ。その魅 
力をこの一冊に凝縮！設定原 
画、完全攻略、インタビュ—な 
どを満載 H もちろんポスタ— 
付キ」だ！ 


大好評だった最新格闘ゲ—ム 
の VOL .2。 龍虎の拳2を筆 
頭にバトルクロ—ド、餓狼伝 
説スペシャル、ス—パ—スト 
リ—トフアイタ In などの格 
闘ゲ—ムを大揭裳。 


餓狼伝説スペシャルの魅力を 
この I 冊に完成収録。対 CP 
US 対戦攻略をはじめ、開発 
者インタビュ—、メ—力—描 
き下しイラスト S 特大ポスタ 
—など。 


誰もが知るスト n が新キヤラ 
を引き連れ帰つて$た。メ— 
力—描き下ろしイラストをは 
じめ、対 CPUS 対戦攻略、開 
発者インタビュ—ほか。スー 
パ—スト n の魅力を完全収録。 


ゲ—ムギヤルの祭典、ギヤル 
ズアイランドの VOL .3。 人 
気投票ベスト 3D からフルリス 
卜、開発者描き下ろしイラ又 
卜まで、ゲ—ムギヤルのすべ 
てをこの I 冊に満載 =•• 
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攻略第 2 部龍虎の拳2 





龍虎の拳のすべて 

— 一， . ， 

サウスタウンに集う13人の猛者たち 


グッズ大プレゼント 


部龍虎の拳 


024 678901 4068 6 
46802468000 000011 1233 2 
8 8 8 〇 # 9 〇 # 9 9 -_1 1— T— 11 It ^ ^ If 1— ^ ^ ^ ^ 1 

















•ストー 1 J ーダイジェスト# 




























__ 編^ 

m 


C.WTMi^LCITT 


::: SiMS4 BUfcCfe 


おら成ものれたイ I 
勧しの走雰るちナ ■ 
めいわつ囲一が夕 ■ 
° °りて気角形ウ ■ 
土におを°成ン I 
産はり持 し u g 
は交、つ1 ■ 

名通雑路 
物の多面 
の便な電 




W^nhi 

かい K g をに卜 C 
らる • 吞出あラ • 
ずと C g するル巳 
。の A ハ名バシ A 
噂 T ：! 5丨テ R 


近£ B 


I テ I 
°イ *■ 
評の 
判ダ 


mm 



遊営種 I 
围さアク 
地れ卜 u 1 
にてラ 


本邦初公開 

これがサウス S 3だ！ 


サウスタウンはセントラルシティを中心に、 
ポ—トタウン、イ—ストアイランド、サウス 
タウンベイ各ブロックが集まつて構成されて 
いる。 

では、このサウスタウンの名所ガイドをお 
〇一けし上-つ。 
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シ—グラップス」 

•■ y - y スタウンを母港にする 
アメリカ 海軍空母。海兵隊員 
甲板の上でマ—シャル 
にいそしんでいるのが 
111 S かが—ぞ。 

































































































黒き胎動を続け翻の 



間リ人 作ウ北く 
にス々こつン戦つそ 
かマをのては争かし 
人を引街い現なのて 
々持きはっ存ど動ア 
がっ付丨たのを乱メ 
集てけサ°様経；リ 


、わウき 戦起 説以務つ西力 れっ 
°れスた当争源サを来組雑一洋大 I たサ 
るタピ時時はウ人 '織多大に陸サ歴ウ 
がウユ '代17ス々数をな貿面のウ史ス 
'ン丨イま世夕に々持民易し東スと夕 
真のリギで紀ウものつ族都て南ターウ 
相礎タリ’さのンた栄こ構市開部ウ握ン 


集てけサ°様経；リ 相礎タリさのンた栄こ構市開部ウ握ン 
いいるウ 相て独力 はをンスかウのら光の成でけにンり. 

'た不ス を '立創 定築のかのイ歴しと街とあた位 I のそ 
居°思夕 徐サ戦成 かい一らぼリ史て挫は複る窓罱北栄の 
g い議ウ 々ウ争期 でた行流るアはき折'雑° 口しア光血 
構つなン にス、の はとがれ。ム古たの開な を、メ 1 ■塗 
气の力味 形夕南い な言サて 王く。伝闢政 持太リら 

はアタ た醇暗る まン じ確人をス横 丨騎 夕の証 そ 
大ンリま。な黒も一れはし始か々遂夕断19そ兵医ウにさそし 
陸マアず 蜜街の大つ黒かめなはげウ鉄世し隊者ン•：れこて 
間フか街 をのと貿ついして未こたン道紀てががにそたにあ 
2ィ§ 1 7 こ 辱住な易あ暗 'い来の。はがも、来来明れ明はて 
圍ア惑台 g 人 pf つ雲すたへ街街よ開中野たた日で日栄の 
貿でれ頭 すたた市たので。のをはり通盤心' 'をもさ光な 
易あてし わちサとのヴに 手愛活一すを家女靴求人えどい 
を7きた けがウしだエサ ごし気層る過た学屋め々なこ日 
一たたの か 'スて。 I ウ た慈をのとぎち生がたはいろ々 

手°シは なこ夕名 ルス えし帯急'てがが来。サとかを 

g 彼シ' かのウだ に夕 をみび成サ大来来た ウし\ ;営. 

仕らリイ つ芳ン。た 包ウ 感 ''長ウ陸たた' スろ保む 

今&あめ去 2?与れ ブ終 不は律と者安望 でつても末 響街日が組と*向バ真のふ ネ if 呼•切 
bb §2 尹つ啤學22シ豉ゥ + 'シ窆わそ文己も化がとのサあ巴街チにさいにに形織 'こけイっ暗れこ益-ベり 
闇は嬰し街赛た織 bf 強かれス街チシ活るし律のなし弱絶渦ウつのにャ移らては日をと街こた夕当黒てのをな、 
2 j I て、 S 悖 S 二5曲大した夕はャリ気とてだ力くた者望をスた覇根イ民にい絶に成のににのリな面い一むい商 

° i ! 〒け蠢露 

g ス暗いしかじををか望りあに如夕はりびつ記し力こ躪き込ン いろズきこいなさ。勢にシ.を-を発部暗つ•な動 
| ,•罌£つ g ね贾濘窆を - S る。再,護ゥ f - 街2さとににす立みは がしマたとうくを彼力発リ 犯放しの躍て手と 
g 八のサ2がレ〇めか呼め。ひにンかしは世れい拮はるて、こ 始 'フ華に。死増らの生| 罪棄た労がい段は 
ウあるわ民てつびの 静守もらたポ界てう抗正無 '人れ まこィ僑' のしの対しマ 活し。働'-たでと 

mi ? 妻と、#た 。 u i^ii ieh j 梭馨裏 imts °:!导 

る 〇 〇 i 皮ウ 。にそつ たは 夜、しさ ィが。のに法帚る不欲 の三し部紀.がのは造罪ア と.のはちあ な:し、 


サウ疆钃 

『鼸廳鱺』 


ここでは、サウスタウンを 
知る上で欠かすことので$な 
い専門用語•人名をとり上げ 
た。 

「イ彳スト•アイラン KJ 
街の南東に位鼸する人工島。 
I 説によると' キング•オブ • 
フアイターズの専用開催地と 
なる予定らしい。 

「ギ—ス•八ワ I ド」 

サウスタウンを影で牛耳る 
謎の「組織」の実力者。 

飽くなき権力への野望を燃 
やし、かつそれに見合 I つだけ 
の実力を持つ男でもある。 

その底知れぬ〗/ TJ 徹さと、研 
ぎすまされた攻撃的で鋭利な 
感性は、将来この街の運命を 
大きく歪ませることになる。 

「キング•オプ•フアイター 
ズ J 

「組織」が、企画•運営する 
肉体のみを使った異種格闘技 
卜—ナメント。勝者には篇と 
名啬が与えられる。 

今年、第1回大会が開催さ 
れる予定。 

「サウスタウンパ—ク J 
街の中心部近くに位置する 
大公園。かな〇の敷地面積を 
誇り、市民の憩いの場となっ 
ている。 

「サウスタウンべ Vj 
街の港口。大西洋に面した 
玄関口である。 

「サウンドビ—チ」 

イースト•アイランドに位 
置するリゾ I 卜•ピ—チ* 
「ジェフ. <ク|ド」 
スラム街を拠点に活躍する 
ストリ I トフアイタ—のひと 
り。正義感が強く'下町では 
人望も厚いとのこと。独自の 


喧嘩殺法で連勝街道を突つ走 
0ている。 

最近、2人の身寄りのない 
子供を引き取つたらしい。 
「セントラルシティ j 
街の中心街の総称。この中 
にチヤイナタウンなども含ま 
れている。 

「タクマ•サカザキ j 
日本人。極限流空手 i 。 
武者修行のために各地を転々 
とし、数年前サウスタウンに 
道場を構える。 

妻のロネット•サカザキは 
数年前何者かに殺害され、そ 
れを折〇に姿を隠す。 

長男にリヨウ•サカザキ、 
長女にユリ•サカザキがいる。 

昨年、ユ U を「組織」の I 
員' Mr . ビッグに誘拐され、仕 
方な < Mr . カラテと名乗り、再 
びその姿を現す。 

しかし fa ヨウとその親友 
D 八—^ pR ルシアの活躍に 
よ〇、夕，マは再び家族の元 

へ A^^rJ た。 

1竜白」 


日本人。タクマ•サカサキ 
を追つてサウスタウンにやつ 

r 来た 0 

現在、街に藤堂流古武！ t 道 
場を構え、かなりの数の門下 
生を有していると囂われる。 
•■ブラック•キャッツ J • 

スラムを根城とするパイカ 
I の I 味。リ—ダ I は熊殺し 
のジャック•夕—ナ—〇 
「プ P ジエクト GJ 
謎の男、ギ—ス•八ワ I ド 
が画策する秘密計画0 
その実態が何なのか' まだ 
人々は知らない。 

「ポ—トタウン j 
街の南西にせり出した港地 
貿易港のほかに、軍港も 
i する。 

「 Mr . ビッグ」 

「組織」を統べる権力者のひ 
と〇。組織内の敵対勢力に対 

抗するため' ユリ•サカザキ 

を使つてタクマ•サカザキを 
陣営に引さ入れよ 5 と目論む 
が失敗に終わる。 

「リ— •ガクスウ j 
チャイナタウンの代表者。 
中国拳法の達人だが' その拳 
を松利私欲のために振るうこ 
とはない。 

タクマ • 廿カザ 
があり、弟 
•パイロンを持つ1 


区〇貿 

存在す 










サウスタウン uip う 
I 人 el 饔— 

























ステージ 


::X 麵 


於戀 


音声合成 




ぐ.々 , m . ； , 

エンデインク 


虎壇拳 

こお5けん 

暫烈拳 

ざんれつけん 

飛燕疾風脚 

ひえんしつぶろきやく 

箱王翔吼拳 

はお5しよ5こ〇けん 

勝利の声 

おすっ！ 

桃発 

おらおら！ 

务. 

M プロフィ-ル 

-W ； 

Ryo Sakazaki 

は日 

極限流空+ 

リョウ • サカザキ 

8 月 2 日 

22 歲 
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1 極限流連舞拳 

暫烈拳 空中虎煌拳(斜め下) 

虎煌拳 | 

1〆— +A 

-><-—+A I ジャンプ中に i い +A 

i +A 


r 虎咆 

飛燕疾風脚 

^空中虎煌拳(横） I 
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〆 —'+ 巳 
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龍虎乱舞 


隠し必殺技 




龍撃拳 


龍牙 


中、，-.心 V - , 
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虎埴拳 

こおろけん 


百 裂ビンタ 

こんのぉ〜っ！ 

■ 

覇王 翔吼拳 

はおうしょうこうけ〜ん！ 

■ 

極限流碎波 

サイファー! 

IK 

龍燕風®•脚 

ひえんほ5おろさゃく 

| 

雷埴拳 

らいおろけん 

I 

勝利の声 

ん7よゆろツチ！ 

I 

パーフェクト勝利の声 

え7キヤーツ！もうっ、さいて〜！ 


桃発 

こっち、こっち！ 


オープニングデモ 用 

やめて、お兄ちゃん！その人は、その人は私達の… 

プロフィール 
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隠し必殺技 
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•タクマ•サカサキ 



















賺誰 1 


本背負い 




超必殺技 


■し必殺技 
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二■一 

憑 i 之. 音声合成 _ 

メガ•スマッシュ 

メガスマッシュ 

フライング•アタック 

フライングアタック 

アトミック.スマッシュ 

アトミックスマッシュ 

メガ•スマッシヤー 

メガ•スマッシヤー 

スパイラル•レッグ ポマー 

レッグ•ポマー 

勝利の声 

フッ、口ほどにもない 

パーフェクト勝利の声 

フッ、こざかしい 

桃発 

余裕のある口調で「へイッ!かかってぎな L 


ジョン•クローリー 


LOSE 


























翁ジョン•クローリー 









































キンク 






Ljafc- ▲ふ … 一.. 

【そ4-さ t ■ネ^^ 


べノム•ストライク 

べノムストライク！ 

トルネードキック 

トルネードキック！ 

サプライズ•口ーズ 

サプライズ•ローズ！ 

ダブル•ストライク 

ダブル•ストライク！ 

トラップ •ショット 

トラップ•シヨット！ 

勝利の声 

フンッ！情けない 

挑発 

カモン、ベイビー！ 

.... » 

ブ□フィール 


. 乂ノ ニ:シ、 

キング King 

袼闘 スタイル： 
名前： 
誕生日： 

ムエタイ 
本名不明 

4 月 8 日 





































トラップシヨット 

べノムストライク| 

I_ 1 T+B _ 
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氮孔硗 

吉ころほ〇 

流影陣 

りゆろえいじん 

霞み斩り 

かすみぎ0 

斩鉄波 

ざんてつは 

暫鉄螬螂拳 

ざんてつとろろラけん 

賻利の声 

フッ、笑止！ 

挑発 

かかって吉な 




















鲁ェイジ•キサラギ 


: a ran 





























































最近街で新たなグルーブが好き放題やっているよ • 
ネオブラックキャッツの復活を早めねば 
かなり腕のたつ奴らが參加してるらしいからな。I 
し、俺の斩必殺技の前ではみんなひざまづくとさ 
ジャック搛、ジャッキー、デブ 


ヘル•ダイビング 

HELL DIVE! 

ダイナマイト • ラリア-卜 

DYNAMITE! 

勝利の声 

Waah, hah, hah. twerp. 

パーフエ クト»利の声 

Hummph. No problem. 



















ジャック•ターナー 
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ほるすの倒投_% .グ, 


4 翁 


"■ 

ヘルダイビング 


ボン パー ダンス 


睡し必殺技 


挑発 



































ザ 


K 免 

麵 


華中飛猿虎； 

ヒヨーッ 

華中縻爪激 

ヒヨーッ 

鉄の爪攻擊 

ヒヨッヒヨッヒヨッヒヨッ… 

膦利の声 

ヒヨッヒヨッヒヨッ 

パーフ X クト勝利の声 

フーッ 

挑発 

ヒヨッヒヨッヒヨッ 



Lee Pai Long 

格闊スマル 

中国拳法 
李白竜 

誕生日 

1月7日 

年齡 

67歲 

身長 

I7lcm 

料 

62kg 

血液型 

0型 

二 

台湾 

李紅竜（妻）、李青奄（息子：中国在住） 

宝“ 

猿面 • 漢方の店 


近くにできた新手のドラッグストアかのう？ 


店の近くに新手のドラッグストアができたらしいが、 

店の壳上げに影響しなければいいが f) う 
:これを最後にわしは薬造りに專念するつもりぢャ。わ 

1の最後の戰いをよく見とれよ。ヒヨツヒヨッヒヨッ 
:猿、じじい 
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挑発 


踏み付け蹴り 


超必殺技 


パ . -; T 


華中龐爪激 


. 


隠し必殺技 


華中猛腕脚 





































パーニング•ァッバー 

BURNING UPPER! 

0— リング • アッパ '- 

ROLLING UPPER! 

ラッシュ•ボンバー 

BOMBER RUSH! 

勝利の声 

I'M No.l! 

パーフェクト 勝利の声 

1AM THE CHAMPION! 

桃発 

COME ON, BABY! 


















... 

•.••••. • * •、• • • • •'• • • 人. 




111 s. 




















































音声合成 _ 


蒙古氪彈壁 

きだんへ吉 い〜 

蒙古雷擊弾 

らいげ吉だ〜ん 

蒙古猛烈破碎弾 

もろれつはさいだんダスー！ 

蒙古竜卷激 

たつまさげ吉い〜 

勝利の声 

勝ちダス、勝ちダス、やったダスう一 

パ- フ i 外勝利の声 

ウホホ、ウホホ、フー ッ 

挑発 

ガ八八八八(相手を馬鹿にして笑 5) 

■プロ フィ-ル 5 

:' ，'ぶ'..'、、 へ :...: f 


/it 




















鲁テムジン 















1 蒙古連撃拳 

I 蒙古気弾壁 

蒙古竜巻撃 k 

jpfN 

I i〆 一 +A 

| 4 +A 

*-/ 1 +A ■ 



|モンゴリアン. 

スル J 

レパ-横+。 | 

1 . 

_ 

W 

1 ゼ 

■ 

レパー斜め下 +C 1 


IK^PIkI 置 N 

篆^^ 【緣 

TEMJIH 

- 7 彌 r 

A 蒙古大_輪投け 

k v\' ^ 4 7 If * /::J こュ - トラル --‘ レ - +B 



1 ; 

1 丨 






























エンデイング 


ドラム•ショット 

□RUM SHOT 

スピニング•ランサー 

SPINNING LANCER I 

M ボルテージ.ウェーブ 

HIGH VOLTAGE WAVE! 

ブラスター•ウェーブ 

BLASTER WAVE ! 

グランド•ブラスター 

BLASTER! 

勝利の声 

八ッ八ッ八ッ八ッ 

挑発 

Over so soon? 

プロフィール 1 

. へ'%德 


Mr •ビック 


Mr. BIG 


















•5 スター•ビッグ 














隠し必殺技 




















，蠢. 

M 























ビ ？㈣ r 


E デッド リー レイブ 1 

置 
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春になってリニューア f レ 
咲き誇れ!！ 




月2回刊になって、メスティーな奴らの 
行動はますます活発になってるぞ〜！ 


格闘、アクション g シュー 
ティング、パズル… etc . 
古今東西のあらゆるゲーム 
に挑戦し続けるゲーメスト! 


ゲー メスト 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 


月2回刊で、攻略度2倍だ!! 

15日、30日発売 
定価500円(税込） 



顿さ ㊈ 露出度 ㊈ 色節©強さ!! 


ゲーメストビデオシリーズ 


エンドルフィン出まくりの今日この頃、いかがお 
過ごしでしょうか。さて、『ファイナルフアイト』 
にはじまったゲーメストビデオも『龍虎の拳2』で 
8本目を数えます。早いものですね0ゲーメスト 
ビデオのシリーズをとおしての特微、それは至高 
の攻略のあくなき探求。素晴らしいゲームがそこ 
にある限り、魅せるプレイでサポートします。 


64 
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攻路第 1_ 

—i 



























文： FRS-N.O 

龍虎の _ ^ 9弓多多澉 





□ パ — ir ガ 3 S/IK 


誇 U 翕き 
最強の虎 

イタリアの資産家アルバ— 
卜•ガルシアの I 人息子とし 
C 生まれ、将来を約束され、 

1 DJ 不自由ない生活を送つてい 
M 。 しかし、彼はその縛られ 
M 生活がなによりも苦痛であ 
フた。そのため自ら家を飛び 
B し、極根流空手の師範「タク 
>•サカサキ」のもとに弟子入 
ヮするのであつた。 

そして、その負けん気の強 
' J からか、人並み外れた上達 
5速さで、あつとい I つ間にリ 
n ゥと対等に闘えるほどにな 
ソていた。 

しかし、至上を目指す彼は 
てれに満足せず、独自の格闘 
則を確立するべく、単身で旅 
i 出るのであつた。 

そして戻つてきた今、彼の実 
ハは絶対的なものといえよ5。 
ソヨウ、ロバ—卜ともに持つて 
いそゼルトアッパー。龍虎1で 
心得意あで気力を消費しない。 


華麗な蓦蹴 U 
が宙在篱10 


だまってるだけで金と地位 
は手に入るのに、それをいさ 
ぎよしとせず、あえてイバラ 
の道を行こ I つという根性ある 
外人である。 

ちなみにロパ—卜の日本語 
が大阪弁なのは、アルパ—卜 一 
の雇った先生が大阪人だった I 
かららしい。 

また、秘かにリョウの妹、一 
ユリを想つている。その気持覇王翔吼拳は驚異的 H 
ちはリョウに負けない。無論、 

格闘技でも…そ I っ自負する。 









龍虎の拳ゲーム紹介 & キャラクター紹介 





華篇なる 
ムエタ V 使11 

5年前、突然サウスタウン 
にやつてぎたが、それまでの 
彼の過去を表すものは I 切存 
在しない。そして彼も過去を 
話さない。 

ただ、スリムながらも鍛え 
上げられた肉体と強靱なパネ 


から繰り出されるキックの切 
れ味と威力はズパ抜けたもの 
がある。この華麗な蹴り技は、 
タイの有名なムエタイチャン 
プから直伝されたのではない 
か、と噂する者もいる。 

サウスタウンに流れてきて 
間もないころ、ジャツク•夕 
I ナ—が率いる「ブラックキ 
ャッツ J と共に、強大な勢力 
を誇つていたある不良グル— 
プのアジトにひとりで乗り込 
んでい吉、自慢の蹴り技でリ 
I ダ—たちを締め上げ' なん 
と自分自身がグル—プのアタ 


マになつてしまつたのである。 

それ以来、彼は無法の限り 
を尽くしていたが、ただひと 
つジャツク•夕—ナ—の存在 
が目障りで、激しく抗争を繰 
り返してきた。そして直接対 
決の日、彼はジャツクの怪力 
の前に惜しくも敗れてしま I つ。 
手下を奪われた彼は、やむな 
く、ジャツクのボス 「 Mr. ビツ 
グ」の経営するレストラン 「L 
AMQRJ の用心棒を務めて 
いるが、決して、ジャツクと 
の決着がついたとは思つてい 
ない。 


申国拳法の 
達人 

幼少時代、「リ！ガクスウ」 
という中国拳法の達人のもと 
に、養子として迎え入れられ 
た。ガクスウと共に台湾から 
アメリカに移民してきたため、 
幼いころからの父であり師匠 
であるガクスウから中国拳法 
を伝受され、60歳を超える今 
でも、漢方医を営む傍ら、日々 
の鍛練は怠つていない。その 
技置は達人と呼ばれるガクス 
ウをしのぐともいわれている。 

師のガクスウは、昔、極限 
流空手のタクマ•サカサキと 
死闘を縲り広げたことがある 
らしいが、それ以上のことは 
I 切、口にしない。 

ガクスウは現在 92 歳ながら、 


未だその腕は衰えず現役で、 
サウスタウン刑務所の主事を 
務めている。 

リ！ パイロンが、なぜい 
つも奇妙な面をつけているの 
かは明らかではない。ただ、 
噂によると、ストリ I トファ 
イトに明け暮れる毎日を送つ 
ていたころに、ある人物との 
闘いで顔面にひどい傷を負い、 
それ以来' 彼は奇妙な面をつ 
けているといわれている。 


/つつわ〜 H これはキツイ。下段 
鉄の爪なんてのがこのころには 
存在しだのだ。 

















殺人 , T シ f > 

0興名 

当時海軍大佐だった彼は' 
「蒼い疾風」の異名を持つほ 
どの名パイロットで、歴戦に 
おいて数々の成功を収めた勇 
士であった。ある日、彼は油 
断した I 瞬のスキに敵戦闘機 
の攻撃を受け墜落してしまつ 
た。しかし爆発寸前のところ、 

親友のジエ—ムスが自らの命 

を惜しまず、助け出してくれ 

たのである。ジョンは目に負 
傷したものの、幸い I 命をと 
りとめることができた。だが、 
逆にジ H — ムスは、ジョンを 
助けるために重大な秘密指令 
を無視したということで、司 
爷官から階級を大きく格下げ 


されてしまつた。その後屈辱 
からか、ジ H — ムスは退役し、 
ジヨンの前からも姿を消して 
しまつたのである。 

|方ジヨンは、パイロット 
として致命的な目を負傷した 
ことから一線を退き、現在は 
海軍士官学校の教官を務めて 
いる。だが最近「彼が軍事武 
器を横流ししているのではな 


いか」とい|つ噂が影で囁かれ 
ている。また彼は' パイロッ 
卜としての腕もさることなが 
ら「殺人マシ—ン」と呼ばれる 
ほど武術にも秀で、特にマ— 
シャルア—ツをこよなく愛し 
ている。その腕を生かしてジ 
エ|ムスに思返ししたい、と 
思つているが、今もまだ行方 
はつかめていない…。 


0000 
チヤ AK 才 A 

田舎町の貧しい家庭に生ま 
れた彼は、幼いころから厳し 
い生活を余儀なくされ〃カネ" 
の力をまざまざと見せつけら 
れて育ってきた。 

あるとき、街で開催された 
ボクシングの試合を初めて見 
た彼は、小さな拳を握りしめ 
て「強くなつてやる。世界チヤ 
ンピオンになつて大金を手に 


入れるんだ」そう心に S い、ジ 
厶に通ろ費用を稼ぐため、必 
死で働いた。 

しかし数年後、街で出会0 
たジムのコ|チと称する悪ど 
い詐欺師に、必死でためた大 
金を騙し取られたのである。 
そのときから彼の「カネと力 
こそすベて」という考えは、ま 
すます膨れ上がつていつた。 

その後も夢は断ち切れず、 
ひとりで各地を転々とし、ス 
トリ—トファイタ—を生業と 
しながら自己流でボクシング 


P1I 


l¥lv ク DILI— 





















龍虎の拳ゲーム紹介 & キヤラクター紹介 





「ヒユ〜ツ、パアンII」 
クの挑発。かなり頭に< 


S 本古 I 
伝承鬌 

古来より伝わる、日本古武 
術の伝承者である彼は、それ 
を自分自身の代で途絶えさせ 


ないため、そしてその力を広 
<世界に知らしめるため、単 
身アメリカへ渡り、このサウ 
スタウンの地！4たどりついた 
のである。 

しかし、そこで見たものは、 
己の古武術をはるかに越える 


素晴らしい格闘技の数々であ 
った。より強い格闘家となる 
ことを決心していた彼は、伝 
統にとらわれず、様々な格闘 
技の良さを古武術に取り入れ 
て、最強の武術を完成させよ 
|つと考えた。そして街へとび 
出し、来るもの拒まずの闘い 
を始めるのであった。 

数年後、様々な格闘家との 
闘いから、彼らの技を自分な 
りにアレンジして独自の II い 
方を築$上げてゆ<のであっ 
た…0 

彼はその昔、日本で古武術 
の道場を経営していたことが 
ある。しかし、その繁栄は長 
く続かなかった。 

ある日、極限流のタクマ. 
サカサキとの闘いに破れ、そ 
れをきっかけに道場はすたれ、 
遂に道場を閉鎖する八メにな 
ったのである。もしかすると、 
彼がアメリカに渡ったのは古 
武術のためだけでなく、タク 
マを追い、復霤するためだっ 
たのかもしれない。 


態を I 擊 T 
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■主 


当初、ジャツクはかたくな 
にそれを拒否したが、 Mr . ビツ 
グの絶大な支配力の前に自分 
の無力さを知り、その傘下に 
入ることを決意するのであつ 
た。そして今では Mr ビッグの 


悪事に加担し、襄工作をする 
ことで金をもらうという不本 
意な生活を送つている。 

だが、いつの日かその権力 
の座を手中にすることを' 心 
に誓つていた。 
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合をやツてジ行ジ立 
い出がシきヤつヤち画 
をしむ ユてツて ツ蹴面 
離て°ししクしクりの 
しも気てまがやをで右 
てよ力間つダが跳落側 
しいが合たツむびとに 
や。あいらシ。こしつ 
が基れを 'ユこしたま 
み本ば離すせのてあつ 
'は虎しぐずと右とた 
ス '煌 '後歩き端すら 
I 間拳しダい 'にぐ' 


し ッが b をつ、つ 口 
でそクる虎左°虎こッ 
気のにの煌にス煌とプ 
合ま当が拳入夕拳だキ 
をまたコをれ I パ°ッ 


7て。つ少し I 
/ダ °した二 
ヒウ ー下ら名 
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ヤツクが気絶していたら、す 
ぐ2回連続して挑発してもよ 


ガ—ドされたら、一歩下が 
つて虎煌拳を擊つのを繰り返 
し、画面の端まで行く。近寄 
られたら立ちガ—ドしよ5。 

立ちガ—ドしていると、そ 
の|つち、足を前に突さ出しな 
がら滑つてくる蹴りを出して 
くる。この蹴りをガ—ドした 
ら、すぐ踏みこんで立ち CA 0 
ンチを当てよ5。すると、次 
にたいていスライデイングキ 
ックが来る。 

スライデイングを先読みし 
て画面端でバックジャンプし 
て、跳び蹴りを当てよう。そ 
して、そのままレバ—は左上 
に入れつ放しにして、上り蹴 
り•降り蹴りの空中2段蹴り 
のラッシュをかけよう。これ 
でジャックの体力は半分以上 
なくなり、I気に勝てる。 


'J! 

パイロン 


スタ—卜直後にちよつと後 
に下がると、たいていジヤン 
プしてくる。そこを立ち蹴り 
で落として、起き上がりに虎 
煌拳をめりこませよう。タイ 
ミンクが重要だ。 

虎煌拳を当てたらそのまま 
ボタンを押しつ放しでため、 
気力を回復しつつ起$上がり 
に再び虎煌拳を擊つ。これを 
繰り返そう。 

気力がなくなつたら、立ち 
ガ—ドで待つ。蹴りで突つこ 
んでキ J たら、ガ—ドして投げ 
よ5。鉄の爪は気力があれば 
暫烈拳•幻影脚で、なければ 
三角跳びで逃げる。 

この他、起き上がりに跳び 
蹴りから足払いや、暫烈拳 • 
覇王翔吼拳にもよく当たって 
くれる。 



スタ—卜直後、すぐ暫烈拳 
を出してベノ厶ストライクを 
吸収しよIつ。|回でもべノ厶 
を吸収したら、すぐ挑発を連 
打して気力を|気にゼロまで 
減らす。跳び2段蹴〇がきた 
ら、暫烈拳で落としたあとす 
ぐ下がって再び暫烈拳を出そ 


キングの気力がゼロになつ 
たら、気力を回復して虎煌拳 
連打だ。近づかれたらしやが 
みガ—ドして、跳んだら立ち 
蹴りで落としていく。 


スタ— K 直後に暫烈拳。ぺノ 
ムストラVクを吸収して気力 
を奪え。 


ミツキ！ 

ロジャ—ス 


足払いで追いつめていく方 
法と、虎煌拳を擊つバターン 
がぁる。 

足払いバタ—ンは、足払い 
を出しつつ画面の端に追いつ 
めてい<。画面端に追いつめ 
たら、足払いがぎり^り当た 
らない位 S で足払いを連打し 
ていればょい。ミッキ—がジ 

ヤンプしてきたら、あせらず 
<ぐつて投げてしまおIつ。 

虎煌拳バタ—ンは、スタ— 
卜直後にしやがんで待つ。跳 


んできたら立ち蹴りで落とし、 
すぐ挑発して虎煌拳を擊つ。 

その後は気力をためるが、 
このときミツキ—が近づいて 
きたら足払いを当てよう。ま 
た、ミツキ—が気力をため始 
めたら、虎煌拳を擊と-つ。ま 
ず相討ちにはならない。虎煌 
拳を当てたあと、間合が離れ 
ていたら挑発しても大丈夫。 

この///ツキ—の気力を満夕 
ンにさせず、気力をためよう 
とするところに虎煌拳を当て 
るのがコツだ。 


ジョン. 

クロ—リ— 


気力を奪Iつのでなく、I気 
に倒したほうがパ—フエクト 
は取りやすい。 

スタ—卜したら、少し後に 
下がつて高い三角跳(レバ— 


を上に入れる)をする。フラ 
イングアタックが来たらしめ 
たもの。空中で蹴り落とし、 
少し後に下がつて起き上がり 
に虎煌拳をめりこませる。 

もIつI度起キ J 上がりに虎煌 



拳を当ててたら、ダッシュで 
近づいて暫烈拳を起き上がり 
に重ねる。また倒れるから、 
跳び蹴〇を重ねて投げればパ 
Iフエクトだ。 

スタ—卜直後が決まりに< 
いので' しやがんでメガスマ 
ッシュを小パンチで消して跳 
ぶまで待っていてもよい。ジ 
ャンプしてきたら立ち蹴りで 
落として虎煌拳をめりこませ 
ていく。 

パタ—ンが崩れたら、跳び 
蹴りを当てて着地で投げ、ダ 
ッシュで近づいて再び跳び蹴 
しから投げてはめるのがよい。 



Mr . ビッグ 


まず、スタ—卜直後にレバ 
Iを入れつ放しにして、バッ 
クジャンプしよ-つ。このとき、 
ビッグが棒で跳んで4 TJ たら、 
空中で蹴り落とす。そして後 
に下がつて起き上が〇を虎煌 
拳で攻めよ-つ。これを 3 回繰 
り返す。 



3 回めの虎煌拳を当てたあ 
と、ビッグの気力が黄色以上 
だつたら画面の左端でしやが 
んで待つ。誘われて棒で跳ん 
できたら、かわして投げよ-つ。 

虎煌拳を起キ J 上がりに擊てば • 
パ—フエクトだ。 

ビッグの気力がなかつたら、 
何もせずに立つたまま待つ。 
ビッグが気力をため始めたら' 


1 r 















満タン近 < までためさせて、 
しやがも-つ。誘われて跳んで 
くるから' かわして投げるこ 
とがでキ J る。気力をためずに 


ンチのタイミングを少しでも 
間違えると、今度は棒で飛ん 
でくるとキ J に当たつてしまろ 
ので注意しよ-つ。 


BONUS GAME 




近づいてきたら、近づいてく 
るところを足払：5で追い返す。 
すべての技が足払いで止めら 
れるはずだ。 

スタ—卜直後の跳び蹴〇が 
当たらなかつたら、少し後に 
下がつてからしやがむ。誘わ 
れて跳んできたら、投げてパ 
夕—ンにはめよろ。 

I 番問題なのが、気力があ 
る状態でビッグに近寄られて 
しまつた場合だ。こちらも気 
力があれば、虎煌拳で間合を 
離し、しやがんで誘えばよい。 

こちらの気力がない場合は、 

奥義、〃フッとしやがむ"を使 

う0 

Mr . ビッグは近づいてきて、 

技を出すと$に必ず一瞬後に 

下がる。このとき、微妙に間 
合が離れるので、その I 瞬を 
逃さずにしやがむのだ。こ一つ 
すると、誘われて飛んでくる 
ことが多い。また、この瞬間 
にしやがみ小パンチを出すと、 
回転アタックが来てしまつて 
も止められる。ただし、小パ 


Mr . カラテ 


ビ—ルビン89»9 

タイミングが勝負だが、3 
回目はなかなか難しい。スタ 
I 卜し r すぐ一回目でビツタ 

U 合わせるのが通。 


氷柱割〇 

体力が壩すだけでなく、パ 
I フエクトポ I ナスも高くな 
る。八イス n アを狙ラなら、 


3 回とも氷柱割りを選ばない 
といけない。 

まつた<ポタンをたたかな 
いと"リヨウのび0<りした 

顔と変な音楽が聞ける(笑え 


超必殺技伝授 

基定回数11王翔吼拳を使5 
と CPU 戦で使えるようにな 
る。ここでは意味はないが、 
他の必殺技ち出せる(龍虎乱 
舞は無理)。 . 


気力がな V なれば、ビッグの 
攻撃はすべて足払いで止めら 
れる。 



一見とても強そラだが、し 
やがむと跳んで$てしま一つの 
で立ち蹴りで落としていけば 
よい。これが基本。 

スタ—卜直後はしやがんで 
待とう。虎煌拳を出してきた 
ら、しやがみパンチで消す。 
跳んできたら立ち蹴りで落と 
し、挑発してすぐ虎煌拳を出 
す。 

気力がなくなつてしまえば 

怖くない。カラテが気力〇の I 

虎煌拳を出して' ために入つ 

たらすぐ追いかけよ5。間合 

が近づくとカラテは気力をた： 

めることができなくなつてし| 
まう0 

また、挑発して気力を減ら 
さなくても、しやがみ小パン| 
チでカラテの飛び道具を消す 
ことを常に注意していればよ 
い。そうすれば' 挑発のかわ 
〇に気力をためることがでぎ 


in 
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対 CPU 基礎 如月影ニ リョウ•サカサキ/ロパート•ガルシア 

リョウ*サカザキ ジャック • ターナーユリ.サカサキ/タクマ.サカザキ 

ロパート•ガルシアリー•パイロン ジョン•クローリー/キング 

ユリ，サカザキ S ッキー • ロジャース如月影二/ジャック • ターナー 

タクマ • サカザキ テムジン リー•パイロン/ミッキー•ロジャース 

ジョン•クローリー Mr . ビッグ テムジン/ Mr . ビッグ 

























































る。めくりや、超低空大キッ 

ク(立ちガ—ド不可)から入 

れることもできるぞ。ビンタ 

のコマンド入力は空中ですま 


通常技にキャンセルをかけ 
て通常技につなぐのがポイン 
卜。気カゲ—ジが赤のときに 
トラップシヨットのコマンド 
を入力しても、通常の立ち蹴 
りになることを利用する。具 
体的に言うと、スライデイン 
グキャンセルトラップシヨツ 
卜を出すつもりでコマンド入 


すると、立ち大キックがつな 
がる。さらにも/つ1発、立ち 
大キックが入るぞ。 

実用的なものでは、しやが 
み大パンチ i トラップシヨッ 
卜、しやがみ大パンチ1トル 
ネ—ドキックがある。(びぐ) 

















































これも同じく、手を出そ一つ I 
とすると、吸い込むことが多 
い。立ち大キックにキヤンセ 
ルをかけているわけではない 
ので、反擊されることも少し 
あるぞ。 

ほかには、これといつて連 
続技や連係技はないが、必殺 
技と通常技を I つまく使えば、 
色々とできるだろう。(もも) 
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5 ツキ - . 

Q 私-ズ: 


乙ツ い攻し、 i ス 
s 卜ど1擊やドア 
E をち はすラン 

:ガら 当い厶夕 

b 丨に てーシ I 

>ドせ て Mr . ヨス 

) さよ もビツビ 

ごれ' 相ツトア 

栏るド 手グのハ 

美とラ はのほ匚 

/確厶 倒 C ろ+ 

こ実シ れ十が日 

5にヨ な巳狙~ 


b はては発サ非さス 
f 'し倒目丨常せピ対 
°ほまれま自にて二戦 
ぼえるで体有のンで 
回ば入1効ラグ'; 

避ラ上る発°イラ気 
不イに一目スジンカ| 

可ジ 'そがピンサが 
能ンガの入ニグ丨満 I 
にグ丨場れンスを夕, 

な；^ド合ばグピガン 1 
るピさ相 'ラア I なこうならないように注意。 











VVV 


残念ながらミツキ—にはこ 
れといった連続技はない。そ 
のかわり、狙って価値がある 

技を紹介しよう。 


ミツキ—の「使える技」の 
ひとつ、クリンチを絡めた技。 
立ちジャブ2発は、連続で入 

る0 



一 


このぐらいの距離でないと連 
統技にはならない(これよ *0 
近ければ可能)。 


Mr ビッグの場合、連続技を • 
狙うとい-つよりも、いかにし 
てライジングスピアにつない 
でいくか、が重要になるであ 

ろ5。 ( Ds {) 
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せっかく 12 人いるキヤラの 
中から選んでいるのだから、 
そのキヤラの特性を知らない 
と意味がない。キヤラによっ 
て、対 CPU にとても強い必 
殺技がたいていあるので、そ 
れを探して戦法の中に組み込 
んでいくのが大切だ。これは、 
各キヤラの対 CPU 攻略のぺ 
—ジを参考にしてほしい。 

CPU に強い必殺技は、た 
いていただ単に出しているだ 
けで喰らってくれた〇、無条 
件でガ—ドしてくれたりする。 
気力が減っても同じよろに喰 
らつてくれることが多いので、 
ひたすら同じ必殺技を出しま 
くるのが有効な方法だ。 

リョウなら飛燕疾風脚、ジ 
ヤックは極ナックルパートや 
ス—パ—ドロップキック、キ 
ングのトルネ—ドキック、ジ 
ヨンのレッグポマ—やフライ 
ングアタック、影二の流影陣 
や骨破^ yMr 、ビッグのグ 
ラ^^ラスタ—やドラムシ 
が CPU に強い必殺技 
と言える。 

技でなくても投 
げ技の強いキヤラは一方的に 



□— リングアツパ—で転ばせ、 
起き上が'0にクリンチ。///ツキ 
Iの必殺バタ—ン «■■ 


7 y ゴ U ズム〇 
驊点在典け I 

強力な戦法がないキヤラの 
場合は、 CPU の弱点を突い 


それでは、キヤラ別に<ゎ 
しく技の誘い方や気力の減ら 
し方を説明していこ一つ。 


各キヤラ別 
D ンボイント対策 


大足払いをガ—ドさせると 
たいてい虎煌拳を出してくる。 
これを小パンチで消して気力 
を減らしていく。 

気力がなくなつてから大足 
払いをガ—ドさせると、今度 
はジャンプしてくる。そこを 
対空技で落としていこ一つ。 


3 



間合を離して気力をためる 
と、虎煌12連発してくる。 
こ-つして気力を減らすことが 
可能だ。 

気力が減つたら、気力をた 
めると今度はヒップアタック 
を出して<る。ガ—ドしてか 
ら大足払いなどが決まる。ま 
た、気力がない状態で大足払 
いをガ—ドさせても、ヒップ 
アタックを誘うことができる。 

さらに、気力のない状態で 
離れて挑発するとジャンプし 
てくる。対空技で落として再 
び挑発でとばせて、バタ—ン 
にはめることが可能だ。 














































I 飛燕疾風脚をぶ 
ち当てろ！ 

間合いを離して飛燕疾風脚 
を出すと、必殺技を出そラと 
して喰らつてくれる。ジヨン 
の気力がなくなるまでは、こ 
のパタ—ンが通用する。 

少しひさつけて飛燕疾風脚 
を出すと、今度はガ—ドする。 
しかし、その直後フライング 
アタックを出してキ J て、当た 
らず目の前に着地してくれる。 
ここを投げて、虎煌_重ね 
て気絶させてもよい。 


si 

役け T から虎«拳で 
氪 i ろ 


投げるチヤンスがあったら、 
一できるだけ速く n マンド入力 
:し、投げ終わった直後に虎煌 
拳を出そろ。相手はたいてい 
一虎煌拳に当たって気絶してく 
一れる。それを再び投げてもい 
:いし、覇王翔吼拳でもいい。 

気絶させる条件は、投げた 
一相手が受け身をとらないこと 
一と、虎煌拳の気カゲージが緑 
:であることだ。これを知って 
:いると、クリアがとても楽に 
一なるはずだ。 


各キヤラ別 
ワンボイント対策 


|大足払ぃで誘ぇ！ 

大足払いをガ—ドさせ、虎 
煌拳を誘一つ。虎煌拳を小パン 
チで消して気力を減らす。 

気力がな<なつたら、大足 
払いをガ—ドさせると今度は 
ジャンプしてくる。ここを飛 
燕疾風 S や立ち大蹴りで落と 


飛燕疾風脚の気力がゼ□にな 
り、空振りして手前に落ちる 
まで出し続ける。 














気力を減らすま 
でが複雑 


I卜した直後に技を出 
シヤンプで跳び込み、 



着地で挑発する。そして、す 
かさず垂直ジャンプから空中 
虎煌拳を気力がなくなるまで 
出し続ける。 

すると、キングはベノ厶ス 
トライクやトラップシヨット 
を空振りして、気力がゼロに 
なるはずだ。そこで飛燕すか 
し投げにもつていく。ちなみ 
に、気カゼロの飛燕疾風脚を 
ガ—ドしたあとは跳び蹴りを 
してくる。ここは飛燕疾風脚 
を出さず、跳んでぎた着地を 
大足払いで転ばせよ5。 

#1 

|空中虎煌拳の出 
1番 

スタ—卜したらパックジャ 
ンプしながら空中虎煌拳を出 
しまくる。こうすると影二は 
流影陣で返そうとして、気力 
を減らしてくれる。 

こちらの気力がなくなる頃 
には、影二の気力も少ないは 
ず。そこで挑発すれば、影二 


は誘われてジャンプしてくる。 
そこをくぐつて投げるか、対 
空技で落としていく。その後 
は挑発して跳ばせて落とすの 
を繰り返そ|つ。 



連扪て穿 t を_戈！ 

_スキが多すぎる 
■ぜジャック— 

大足払いをガ—ドさせれば、 
次は跳び蹴りをしてくる。投 
けて虎煌拳を起ぎ上がりに重 
ね、気絶させよ一つ。飛燕疾風 
脚や' アッパ—キャンセル暫 
烈 f どをたたさ込んでもい 

また、近づいてくるところ 
を大足払いで転ばせるだけで 
もかなりいける。スタ—卜直 
後は、ス—パ—ドロップキツ 
クを醬戒してバックジャンプ 
するのが安全。 

- すかし投げ強 


ても役立つ相手だひたすら 
飛燕疾風脚を出し、気力がな 
くなって手前に着地したらす 
かさず投げる。これだけだ。 

|いろんな倒し方 
- が楽しめる 

スタ—卜したらレパ—を入 
れず、何もしないで突っ立っ 
ていると、ミツキ—がジヤン 
ブしてくる。ここをくぐって 
投げて、起き上がりに虎煌拳 
を重ねて気絶させょ5。ミツ 
キ—の体力、気力がかなり少 
なくなるまでは、このパタ— 
ンが有効。 

また、近づいてくるところ 
に立ち大パンチをガ—ドさせ 
てすぐ飛燕疾風脚を出したり' 
C +巳をガ—ドさせてすぐ虎 
煌拳を出しても楽に勝つこと 
がでさる。 


■■匕 

I やはりすかし投 
げ 

飛燕疾風脚すかし投げが実 
に有効。これだけやつている 
のが確実な戦法と言えるだろ 


そしてこれをまた大蹴りで落 
^^r4' パンチ連打…という 
してぃく。 

ま怒、立ぢ大蹴りで落とし 
てすぐ虎煌拳や覇王翔吼拳を 
出すとよ <当たつてくれる。 
バタ—ンの中に組み込んでい 
くと楽しいぞ。 


一よ—■おまえもか 

飛燕疾風脚すかし投げがこ 
れまた有効。あのビッグでさ 
え、これでほぼ完璧にはまつ 
てしまう。問題なし。 

_飛び道具を重ね 

スタ—卜したら飛燕疾風脚 
をすぐ出し' 烈風拳を出して 
くるところに当てて倒そ-つ。 
そして気力をためると、ギ— 
スはジャンプしてきてしま-つ。 
そこを立ち大蹴りで落とそう。 
大蹴りで落としたら、すかさ 
ず立ち小パンチを連打。これ 
でギ—スはまた跳んでくる。 



リョウは、飛燕疾風脚を中 
心に組み立てていけば、比較 
的楽にクリアできるキヤラで 
ある。覇王翔吼拳をとどめに 
使つて、楽しく勝ち抜こ一つ。 
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もいる。このよ-つな相手には 
飛燕疾風脚を連発し、気カゼ 
口になつて手前に着地したら 
投げてしまえばよい。いわゆ 
る飛燕すかし投げだ。リョウ、 
キングは気力を減らせばすか 
し投げができるようになる。 

また' 飛燕疾風脚は対空技 
としても使える、威力も強く、 
やはりメインに使つていける 
技だ。 


喰らつても倒れてくれない 
ので、I見使えなさそ-つな飛 
燕龍神脚。しかし、返されに 
くく確実に間合いが離れるの 
で、パタ—ンに組み込みやす 
い。とりあえず間合いを離す 
ときに使える技だ。 


_大足払いをガ— 
|ドさせろ 

大足払いをガ—ドさせると 
虎煌拳を出してくることが多 
いので、立ち小パンチを連打 


U ヨウの気力がな<なつだら飛 
燕すかし投げがで- 



1 

ち勝 - 才—ソドック K な 

t^l I _ 

□; つ..じ•ぃったん投げたら起き上が 
い\ - i りに龍擊拳を撃つて気絶させ 
な; p ； ぜ私：たり、気力をせ口にして挑発 
©.て:し' 跳ばせて落とすとぃぅパ 
法->:---:|^|^|夕—ンが基本となる。他キャ 
戦ー ラでも使—この f なパタ 
触 w % " I ンがゃはり有効だ。 
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けば夕しをち- 
て 'クた出 ' g 
くまマとす起車 


相手が技を出していわ 
な離れていてち吸〇。 


何かにと'0つかれだかのよ〇に 
逸空を攻擊する兄。 

<なる。空中虎煌拳は無？^て 
虎煌拳のみ小パンチで消そ*つ 
こ I つして気カゼロにすれば 
あとは対ジャツクと同じく、 
尻をガ—ドさせて三角跳びを 
誘っての空中投げ#最後まで 


おと—さんのバカ 
大嫌い！ 

2かくつらい。こちらの 


ユリは一見、初心者向けキ 
ャラに見えるが、突進系の必 
殺技がな<、投げを使えない 
ことが対〇0_=>を難しくして 
いる。 

しかし各キヤラ別のバタ— 
ンさえつかめばスマ—卜かつ 
楽に進める。めざすはーコイ 
ンノ 1///スク U アだ。 


大足;1夕 — A 
とは? 


対空技は 
いづな落 fcL 


地上投げは使えないが空中 
投げが対 CPU でも超使える 
空中投げ。その使い方のコツ 
を少々。まずは受け身がとれ 
ず、投げた後' 間合いが離れ 
る。これは長所といえる。投 
げた後は挑発したり、バタ— 
ンと間合いを調節しよ5。 

そして相手の伸ばした手足 
にも投げられ判定があること 


I おにやんまで… 
尻にまどわされる兄 

スタートしたら、大足を力. 
I ドさせ、キャンセルせずに、 
リョウが動くタイミングを見 
計らって、雷煌拳。リョウは 
虎煌拳か空中虎煌拳を出して 
くるがどちらもかわしつつ雷 
煌拳を当てることがで$る。 

これを I 回やっておけば、 
大足をガ—ドさせた後の空中 
虎煌は水平にしか擊ってこな 




を待ち、ぎりぎ〇当たるぐら 
いの間合いで遠距離立ち大パ 
ンチを出し、ガ—ドさせる。 

すると必ずキックで跳び込 
んでくるので空中投げ。これ 
だけで勝てるぞ。 

^1 

|そんなにヒップに 
幽自信があるの? 


技はすべて、出してから、ガ 
I ドさせてからの反擊が間に 
合つてしまい、返される。 

一度転ばせてしまえば大足 
パタ—ンがほぼ最後まで決ま 
るのが唯一の救い。大足がガ 
I ドされたらキャンセル雷煌 
拳、これもガ—ドされても続 
けて雷煌拳で必ず当たる。 

-ほんとに軍人? 

_弱いじやん 


画砕破で跳ばして 
I 大足で落とす? 

しやがみ小パンチでぺノ厶 
を消せばキングは気力をタメ 
始める八ズ。キングは気力を 
タメている最中、ほぼ必ず大 
足が入る。ここから大足パタ 
—ンに持ちこめるが、より安 
全にいくのなら次のパタ—ン 
がぃぃ。 

起キ j 上がりに砕破をかさね 
ガ—ドさせる1すぐに垂直ジ 
ヤンプ小キック(早め' 空振 
りでもガードされても可 ) i 
跳び込んできたキングをくぐ 


t おぼえておこ5、つま〇、 
相手が技を出してくるときに 
は早めに、技を出さずに跳ん 
でくるときにはひキ J つけて C 
ボタンを押すよ-つにしよう。 


各キヤラ別 
ワン 7 R イント対策 


_ 


決まる。 

1 

|の?ロバ—卜さん 




とにかく相手の気力をゼロ 
にするまでが勝負。ラウンド 
開始時に翔吼拳を擊つて$た 
らラツキ—。跳び越して大足 
をいれろ。そ I つでないときは 
大足をガ—ドさせ小パンチ連 
打で2発1セツトで擊つてく 
る虎煌拳を消して、気力を消 
耗させる。相手の気力を〇に 
したらこちらも虎煌拳、ビン 
夕などで気力を減らし、離れ 
て気力をタメて尻を誘い、砕 
破などで返していけば OK 。 


ガ—ドさせ、|瞬しやがんで 
待ち、レッグボマ—を誘い空 
中投げを決める。しやがんで 
待つていればレッグボマ—を 
すかせるので、後ろから大足 
でも可。気力が少なくなつた 
ら、ジヨンの起$上が〇に立 
ち小キックを密着して重ねて 
ガ—ドさせ、即大足で転ばせ 
られる。これのくり返しだけ 
で GK 。 

































はお一しよ一こ一けんは 
應えておこラ 

対ギースパターンのために超必 
殺技は慷えておいたほ5かいい0 
体力鍛練は、しやがみ小パンチ連 
打で。攻擊してこない敵やジャン 
ブしてきた奴は C+A アッパー1 
発で倒せる0 



つて大足。これをくり返す。 
より効率的にいくなら、くぐ 
つて大足のかわ〇にしやがみ 


I ユリ「こっちこっち」 
- 影二「ぉのれ！小 ® J 

スタ—卜直後から、ほぼ大 
足パタ—ンが決まるが、途中 
から決まらなくなることが多 
いので、2、3回転ばせたら 
雷煌拳で流影陣を誘ったり、 
転ばせたとキ J に挑発するなり 
して気力を減らし、離れて挑 
発すると跳び込んでくるので、 
空中投げだ。投げたら！発で、 
続けて跳んできてくれるぞ。 


ガ—ド後' 普通のジャンプを 
してくるよ10になるが、かま 
わず空中投げだ。 

- 

の空中戦 

1人目にもつてくれば、こ 
ちらの技を返すことが少ない。 
まずジャンプ大キックで跳び 
込み、ガ—ドさせ、着地大足 
で転ばせる。このとき、ジャ 
ンプ大キックは早めに出して 
おくと反擊されない。 

そして、リ—の起キ j 上がり 
に虎煌拳を重ねてガ—ドさせ、 
虎煌拳を追いかけるよラに、 
すぐに跳び込めば、虎煌拳を 
ガ—ドしてから跳んでくるリ 
I に空中投げが決まる。跳び 


スタ—卜したらすぐに百裂 
ビンタ。必ず入るので、その 
起ぎ上がりに大足の先端を重 
ね、ガ—ドされたら小足連打 
で口—リングアツパ—を消し 
て、気力を消耗させる。この 
大足—小足連打をくり返しで 
気力をなくしたら、距離を離 
して気力をタメさせる(この 
とき自分も気力をタメる)。 
そして自分の気力がたまつた 
ら、百裂ビンタを出し、 I 連 
のパタ—ンへもつていく。 

///ツキ—の体カゲ—ジが点 
減しはじめるとバターンが変 
化するので、ビンタのかわり 
に大足の先端をガ—ドさせ、 
キャンセル雷煌拳を当てろ。 


下がり、画面端につく直前に 
再び三角跳びで跳び込む。ビ 
ツグの気力がある間は、この 
くり返しで OK 。 2回目以降 
の三角跳びからは、着地して 
すぐの垂直ジャンプで、頭上 
を跳び越えていこ5とするビ 


I いづなし三昧で 
麵華麗にフィニッシュ 

最初に必ず来る烈風拳を垂 
直ジャンプでかわした後、近 
づいてくるギ—スを大足で転 
ばし、すこしさがつて立ち小 
パンチ連打でジャンプキック 
を誘い空中投げだ。着地後す 
ぐに歩いて近づきギ—スが起 
キ j 上がつたら即前方ジャンプ。 
すると、ちよラどギ—スの出 


るため、着地に大足で転ばし、 
小パンチでジャンプキックを 
誘い、空中投げを再び。 

その後起き上がりに出して 
くる飛翔日輪斬を空中投げ' 
これを2回くり返す。 

2回目の空中投げを決めた 
ら、着地で即、覇王翔吼拳。 

これでちよ I つどフィニッジ 
ユだ。憶えてなければ、虎煌 

























極限流の中でもおそらく、 
一番クリアの楽なキヤラが夕 
クマだろラ。 

しかも気持ちよく超必殺技 
で勝てるバタ—ンばかりなの 


いね。 

基本は投けだ— 


やはり基本は、まず投げる 
ことだ。投げるバタ—ンさえ 
完璧にしてしまえば、気絶さ 
せることがで$るので' 後は 
超必殺技で気持ちよく勝つこ 
とができるのだ。 

投げを決めるバタ—ンは各 
キヤラごとに、かなり違うの 
で、キヤラ別攻略の所で説明 
しよう0 


役！^決まり、受け身を取 
らなかつたら、必ず虎煌拳を 
重ねておこ I つ。 

すると必ず当たり、ほとん 
ど気絶するぞ。これは全キヤ 
ラクタ—に共通するバタ—ン 
なのだ。覚えておいて、損は 
ないぞ。 


リヨウは気力さえなくして 
しまえば楽勝なので、最初は 
気力をなくすことを考えよ|つ。 

まずスタ—卜時に挑発しよ 
う。これは、ほとんど反擊を 
受けないので安全だぞ。次に 
大足払いをガ—ドさせると2 
連続で虎煌挙を擊つてくるの 
で、それをジャブで消そ5。 
これで、気力はなくなつたは 
ずだ。 

この状態で大足払いをガ— 
ドさせれば、今度は三角跳び 
をしてくるので、くぐつて投 
げるか、飛燕疾風脚で落とそ 




後は' これの繰り返しで勝 


ロバ—卜はリョウのように 
気力をなくす必要なく、バタ 
—ンに八メることができるの 
で、非常に楽なのだ。 

やり方は、立ち大キック(遠 
距離)をギリギリで当てると 
必ず三角跳びをしてくるので' 
そこをくぐつて投げるだけ。 



拳を重ねておこラ。 

■ 

- 実の娘の尻を誘 

ユリも気力さえなくしてし 
まえば、余裕で勝てるぞ。 

まず気力の減らし方だが、 
画面端でガ—ドし続けるだけ 
でいいのだ。勝手に必殺技を 
使いまくり、気力をなくして 
くれるだろ-つ。 

気力がなくなつたら、大足 
払いをガ—ドさせよ I つ。する 


とお尻で攻擊してくるので、 
ガードして投げるか、大足払 
いを入れよう。 

受け身を取られても近くに 
着地するので、すぐに大足払 
いを重ねることができるぞ。 

1 

タクマは最初、覇王至高拳 
を撃つか、歩いてくるかのど 
ちらかだ。覇王至高拳できた 
ら、跳び越えて投げ、歩いて 
キ J たら翔乱脚を出してみよ一つ。 
なぜか、よく決まるぞ。 



倒れたら、起き上がる前に 
挑発しておこ I つ。すると起き 
上がりに必ず飛燕疾風脚を出 
すので、パックジャンプでか 
わし、着地を投げよ-つ。この 
繰り返しで気力をなくせるぞ。 

この後は離れて挑発すると 
必ず跳び込んでくるので、く 
ぐって投げるか、飛燕疾風脚 
で落とすかしよ5。 

- めざせ、8秒殺 

なんとジヨンは運がいいと 
8秒で倒せるパタ—ンがある 


ふ 
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一 













































ジョンは、全キャラ中でも 
1コインクリアの楽なキャラ 
だと思ラ。 

飛び道具は持つているし、 
その他の必殺技ち使えるもの 
が揃つている。特に2で新し 
く追加された「スパイラルレ 
ツグボマ—」は CPU 戦には 
欠かせない必殺技だ。 

焦らずしつかりこなせば特 
に難しい相手はいないので、 
この攻略を読んで In インを 
目指そI つ。 


基本戦法① 

* s いパタ i 


は CJRU 忙対して有効なので、 
ここ^^用したバタ—ンが 
多いよ-つに思5。 

詳しい方法についてはキヤ 
ラ別で説明してあるので、こ 
ちらを見てほしい。 


基本載法② 

レ i 去 S 


• これはそのままズバリ、新 
必殺技のレツグボマ—を出し 
ているだけで、 CPU が勝手 
に喰らつてくれるとい I つ簡単 
なもの。 


しかも、この戦法はパ—フ 
H クトが取りやすく、後半に 
登場する CPU に対しても通 
『用するので、実にお手軽な戦 
法と言えるだろ5。 


基本戰法⑤ 
挑嫌丨投け 


一部のキヤラに使えるバタ 
—ンで、 I 定の間合いで挑発 
すると、 CPU が跳び込んで 
くるとい5もの。間合いは画 
面端〜端が理想だ。 

跳び込みのあとは投げてし 
まえるので、再び「挑発—投 
，け」ではまるぞ。 


基本載法④ 

0 $§ 


垂直ジャンプすることによ 
D 、 CPU の跳び込みを誘発 
させるパタ—ン。 

跳び込んで$たら C + A の 
アツパ—で落とすなり、<ぐ 
つて投げることもできる。 

以上の 4 つのバタ—ンを覚 
えるだけでジョンの対〇0-=3 
戦は安心だ。 

では、これらの，ことを踏ま 
えたうえでキヤラ別攻略に入 
つていこ|つ。 


_無敵の龍? 

|こざかしい… 


レツグボマ—のみで〇に一 
これだけ書けば十分という気 
もするが、いくつか補足説明 
をしよ I つ。 

とりあえず試合開始後にす 
ぐレツグボマ—を出し、 リヨ 
ウが喰らつたら、その後にす 
ぐ気力回復(レツグボマ—が 
出ているときに C ボタンを押 
しているといい)。 

気力が満タンになつた頃に 
なるとリョウが歩いてくるの 
で、歩いてキ J たのを確認して 
から再びレツグボマ—。 

以上のことを繅り返してい 
るだけで才—ルパ—フエクト 
は確実だろ5。 


1 

I やはり極限流空 
手。やられ方まで 
同じ だ！ 


なんとロパ—卜はまるつキ」 
りリヨウと同じパタ—ンが使 
える。 

特に注意することもないが、 
近付かれてしまつたら才—パ 
I ドライブキック i メガスマ 
ツシュで間合いを離そラ。 


まる。 

気力のなくなつたユリは、 
そのうちヒップアタック(立 
ち大キック)を出してくるの 
で、そこをガ—ドして大足払 
いだ。起キ J 上がりに大足払い 
を重ねておけば、再びヒップ 
アタックが<るのでガ—ド1 
大足払い、とい I つ具合に蹴つ 
て〇にだ。 


#1 

I オヤジ相手にや、 
I 足で十分… 


基本的にタクマはレツグポ 
マ—だけで倒せる…のだが、 
堅実にいくなら「挑発 i 投げ」 
のパタ—ンをお勧めする。 

実はタクマは、ジヨンにと 
つて一番嫌な相手なのだ。 

レツグボマ—を使一つ場合は、 
タクマとの間合いを試合開始 
直後(画面端から端ね)のも 
のにしてから出すのが理想だ。 
タクマはレツグボマ—に反応 
して跳び込んでくるが、結局 
レツグボマ—を喰ら一つ。 

とにかく、レツグボマ—を 
使ラ上で注意するのは、間合 
いだけだぞ。 


気力を溜めはじ 
めたら要注意 


同キヤラ戦だ。しかし、相 
手が CPU だからといつ t 恐 
れることはない。 

実は CPU ジヨンに対して 
は' 画面端で垂直ジャンプし 
ていればいいのだ。こ5して 
いると、 CPU はまずジャン 
プ小キックで跳び込んでくる 
が' ガ—ド後に投げることが 
でキ J る。 

最後までこのパタ—ンでい 
けるが、注意してほしいのは 
CPU が気分を溜めた場合だ。 
この場合、ほとんどメガスマ 
ッシヤ I を打つてくるからだ。 

対策として、 CPU が気力 
を溜めはじめたら、即座に攻 
擊しよ一つ。挑発はダッシュ投 
けされることが多いので、や 
めたほろがいいと思-つ。 

投げたあとは、挑発して C 


PU の気力を奪-つことも忘れ 
ずにしよラ。 


#1 

跳ばせて投げ 
|ろ！また投げろ 


試合開始後、ベノ厶ストラ 
イクをかわしながら画面端へ 
さがる。 

画面端へきたら、垂直ジヤ 
ンプでキングの跳び込みを誘 
おろ。キングが跳び込んでキ J 





















こいつもコレだけ。ピツグは上 
か e> の攻擊に弱いらしい。 


しかし、このパタ—ンは間 
合いがかなり広くないと使え 
ないので、影二との闘いは間 
台いをはなすまでが勝負とな 
るだろラ。 

|舞わせて落と 

測〜す 


I 要は投げはめ 
一だ！ 

CPU 戦において、リ—は 
1人目にすることをお勧めす 
る。1人目に持ってくれば、 
容易に投げはめが決まるから 
だ。 

やり方は簡単。とにか<ジ 
ヤンプ小キックで跳び込んで、 


特に厳しい相手ではないの 
で、パ—フエクトを取るつも 


MB 

I 竜巻擊を誘って 
I からが… 


だが、注意してもらいたい 
ことがひとつある。それは間 
合いの取り方だ。このパタ— 
ンは、間合いが近いと崩れて 
しま5のだ。理想としては画 
面端〜端が I 番いい。この注 


はギ—スの起き上がりに小キ 
ツクで跳び込んで投げはめだ。 

このパタ—ンは、投げの夕 
イミングが1(外に厶ズイので、 



























対 CPU 攻略 



のポ—スガ出ている間に次(7: 
ぺノ厶のコマンドを入力する 
と、あとは手を離して眺めて 
1いても、1発目のベノ厶が終 
わった瞬間に2発目のべノ厶 
が飛び出していくといった具 
I だ。 

F 先行入力は点稼，ぎの際に非 
常に効力を発揮する。べノ厶 
稼ギ J がその典型的な例だ。 

カス(ゲ—ジ赤)ベノ厶を 
相手の目の前で擊つと、なぜ 
か相手は歩いてきて、当たる 
かガ—ドするかしてくれる。 

そ-つしてカスペノ厶が触れ 
ると少し間合いが離れるが、 
この時点で先行入力によって 
ベノ厶の n マンドを入力して 
おくと、間合いを離した相手 
の目の前にまたカスべノ厶が 
出て、相手が近付いてキ j て… 
を延々と繰り返すことになる。 

こ一つやってジワジワと体力 
を削って、カスべノ厶に触れ 
させることで1000点ずつ 
稼ぐのがべノ厶稼ギ J だ。 

同じよ I っな手法でトルネ— 
ド稼ぎも可能。 

トルネ—ドキックをガ—ド 
させ、着地する前に次のトル 
ネ—ドキックを先行入力して 
おくことで、着地と同時に卜 
ルネ—ドキックを出すとい I つ 
ことの繰り返しでも稼げる。 

べノ厶稼ぎはリヨウ、タク 
マ、ロバ—卜、ジヨン、ミッ 
キ I 、影二、 Mr . ビッグに対し 
て使える。トルネ—ド稼，ぎは 
キング、ジャツクに対して使 
おう0 


各キヤラ別 
D ンボイント対策 


|ひたすら 
圆べノム連打で 

スタ—卜直後にベノ厶スト 
ライクを先行入力を使って連 
発する。1、2発目のべノ厶 
は垂直ジャンプで避けられて 
しまうが、3発目は喰らって 
くれる。 

さらに休まず先行入力でベ 
ノ厶を擊ち続けると、リヨウ 
のほうが勝手に歩いてきてベ 
ノ厶稼ギ J モ—ドに突入でキ J る。 

覇王翔吼拳に 
注意しろ 

立ち小パンチで跳ばせて、 
跳び蹴りをガ—ドして投げた 
ら黄金バタ—ンに持ちこめる。 

ベノ厶モ I ドに突入する前 
に相手の気力を赤くしておか 
ないと、龍擊拳などでバタ— 
ンが狂ってしま - つ。投げ丨ベ 
ノ厶で気絶させたら、挑発し 
て気力を奪つておいてからべ 
ノ厶モ I ドに持ちこもう。 

べノ厶モードの途中に相手 
が気力をタメ始めたら覇王翔 
吼拳を狙っているサインだ。 
一歩踏み込んでからべノ厶を 
擊ってやろう。 

端まで下がってから立ち小 
キックを連打しているだけで 
も勝てる。 


ルざ 

#1 

小パンチで 
跳ばせて 
黄金バタ—ンだ 

画面中央付近で立ち小パン 
チを連打すると、相手はつら 
れて跳んでくるので' 下を< 
ぐつて投げてから黄金バタ— 
ン〇 

立ち小パンチだけを連打し 
てると大足払いを喰らいやす 
いので、立ちとしやがみを繰 
り返しながら小パンチを連打 
しよ I つ。 

カスべノ厶を一発だけ当て 
るとジャンプしてくることが 
多い。それをくぐつて投げた 
ときは受け身をとられること 
がほとんどなので、受け身を 
とつてポ—ズをとつていると 
ころへカスべノ厶を当てる。 
するとジャンプしてくるので 
くぐり投げして…というのを 
繰り返すと稼げる。 

#1 

スライディング 
だけで楽勝 n 

開始直後の P 王至高拳にさ 
え注意すれば、スライディン 
グを連発しているだけでパ— 
フエクトすらも取れる。 

スライデイングを出すとき 
は、レパ—を左下に入れてお 
かないと虎煌拳を撃たれるの 
で気を付けよ5。 


1超必殺(隠し含 
i む)さえ擊たれ 
_なければ 

画面端で立ち小パンチを連 
打すると、ジヨンはジャンプ 
大キックで跳び込んでくるの 
で、それをガ—ドして投げか 
らの黄金バタ—ンで終わ〇。 

たまに投げ i べノ厶でも気 
絶しないこともあるが、その 
とキ J は再び画面端で跳び込み 
を誘う。 

ロバ—卜と同様に、気絶さ 
せたら気力を奪つてからべノ 
厶モ—ドに持ちこんだほうが 


ジヨンも気力をタメ始めた 
らアトミツクスマツシユやメ 
ガスマツシヤ—を狙つている 
気を付けよう。 


1 

#1 

口—キックで 
八メろ 

初めに CPU のキングはベ 
ノ厶を一発擊つて、それを追 
いかけるよ I つに走つてくる。 

ベノ厶を垂直ジャンプで避 
けたら、着地点から一歩前に 
出てタイミングよく口—キッ 
クで転ばせる。 

起き上がろうとするところ 























.対ジャツク同様にトルネ— 
ドキックの終了と同時に気力 
をタメ始め、気力が満タンに 
なつた瞬間にトルネ—ドキッ 
クを出せば、///ッキ—が起き 
.±がつたところにトルネ—ド 
キックが当たる。 

開始直後からベノ厶を連打 
T れば、自動的にべノ厶稼ぎ 
モ—ドに突入する。 


最初に擊たれるクランドブ 
ラスタ—を垂直ジャンプで避 
けて、あとは立ち小パンチを 
連打しているだけでパ—フエ 
クト〇 

稼ぐならベノ厶モ I ドで。 















♦ P のが多く、またそれに費や 
す時間も長い。しかし実際や 
ってみると、この単純作業が 
恿外に楽しい(かもしれない) 
ので、ぜひチヤレンジしてほ 
しい。 

fc - だし、そんな遊び感覚の 
ないブレイはいやだ、とい-つ 
人のために、基本的には、簡 
単、または楽にケリをつける 
方法をメインに書いていこう 
と思う0 

ちなみに、1人目はリョウ 
スタ—卜とい-つことで話をす 
すめてぃ< そ。 


各キヤラ別 
ワンボイント対策 



スタ—卜した&、最初の間 
合いと比べてちよ5ど半分く 
らいの距離までリョウが歩い 
てキ J たら、おちむろに天馬脚 
を出す。遠す^ると反応しな 
いが、間合いがバツチリなら 
リョウはその場から空中虎煌 
拳を出そ-つとして天馬脚を喰 
らつてくれる。 




倒れて離れたらすぐに気力 
を回復し、前記のことを繰り 
返す。見た目にもきれいなパ 
夕—ンだ。 

なぶり倒しにしていせい、 
という人は、リョウが近づい 
てキ J たら遠距離立ち大キック 
を当ててキャンセルさせ、そ 
こから気孔砲を連発しつづけ 
よ I つ。ただし気孔砲は気カゼ 
口のと杏のもののほ-つがい，い 
ので、はじめにやはり天馬脚 
を2回当てたあとがいいと思 
-っ〇 

もしもバタ—ンが乱れてし 
まったら、口—キックをガ— 
ドさせよう。その後リョウは 
後ろに下がって三角跳びをし 
てくるか、いきなり飛燕疾風 
脚を出してくるので、ガ—ド 
させたあとはこちらも一応ガ 
I ドして、リョウが三角跳び 
をしてキ J たら下を<ぐつて着 
地点を投げよ1つ。 

これはほかのキャラでも使 
われているほどの、対リョウ 
の基本だ。これだけやってて 
もいいそ。 

I 気孔砲で行けい1 

近づいてくるのを待ち、立 
ち大キックキャンセル気孔砲 
をず〜つと出し続ける。 

少しでも次の気孔#^遅れ 


ると投げられてしま I つが距 
離が開いて杏てもその後続か 
なくなるので' I 応間合いに 
注意しながら気孔砲コマンド 
を入力しよ I つ。 

I 流影陣はやぶれ 

スタ—卜位置から I 歩も動 
かず、ラウンドスタ—卜後 I 
瞬、間をおいてから流影陣を 
出す。するとユリは近づいて 
きて喰らつてくれる。そこで 
すかさず連続してもう一発流 
影陣を出すと、これがまたユ 
リにヒツトして後ろへふつと 
んでい<のだ。その間に気力 



を回復してお$、起きあがっ 
たユリの行動を少し見てから、 
再び流影陣を出す。例によっ 
てこれも2回続けて出すこと 
になる。この場合、ユリは起 
$上がつたあと虎煌拳を出し 
てくるか、初めと同じように 
歩いてくるので、再度ふっと 
んでくれるのだ。 

これを繰り返せば完勝。実 
に美しいバタ—ンだ。ただ運 
が悪いと覇王翔吼拳を出され 
て流影陣を一回分損すること 
になるので、ユリの動きはき 
ちんと見て、「覇王…」と聞こ 
えたら垂直ジャンプでかわそ 


大足払いを力—ドしたあとに 
流影陣を出し続けるとすべて 
ガ—ドしてくれるので、かせ 
ぎたい人はこちらをどうぞ。 

最初からかせぎたい人は、 
スタ—卜後に天馬脚などで気 
力を無駄使いしておくといい 
だろう0 

画面の端と端に離れている 
状況なら、挑発をすることで 
ユリをジャンプさせ、前進し 
ていってその着地点を投げる、 
とい5こともできる。あまり 
早く前進しすぎるとユリが反 
応して蹴りを出すので、挑発 
投げをするなら遅めに近づこ 


1 

対ユリと全く同じで、スタ 
I 卜後少しだけタクマの様子 
を見て流影陣を出す。やはり 
こいつも2回続けて出すと連 
続 HIT で気持ちいい。その 
後の展開はすべて対ユリと同 
じだ。 



|応対リヨウと同じように' 
立ち大キックからの流影陣連 
発で削ることができるが、少 
し間合いが開いてタクマがボ 
〜ツとしたら、1度だけ気孔 
砲を使おろ。その後はやは〇 
流影陣だ。 

タクマを転ばしたあと、画 


面の端と端に離れてすぐに挑 
発。すると起きあがると同時 
に飛燕疾風脚を出してくるの 
で、こちらもすぐにパックジ 
ヤンプでそれをかわして着地 
と同時に投げて、また挑発し 
て…とい|つパタ—ンもある。 
はじめの5ちはこつちの戦法 
のほ|つがわかりやすいかもし 



転ばしだらすぐに挑発。この場 
合、間合いよりも挑発する早さ 
が重要。 



そしてすぐにバックジャンフ。 
タク▽の起き上がり疾風脚をか 
わして着地投げだ。 

この戦法は、タクマの気力 
がなくなると疾風脚ではなく 
ただのジャンプによる跳び込 
みになるので、そ5なつた -6 
対ユリと同じ要領でやればい 


_やは〇気孔砲の 
|餌食 





















すべて体力鍛練の行を選択。た 
だしクリア最優先なら、初めに気 
力鍛練を、£!回目以降は順番はど 
ラでちいいので、体力鍛練、超必 
殺技伝授とすべて選択しておこ' 


立ち大パンチの先端か、気孔砲で必す離わ 



対キングと全く同じ。開始 
直後から骨破斬りを出し続け 
るだけだ。 

転ばすか投げるかしたあと、 
端と端に離れて挑発' 跳んで 
ぎた影二の下をくぐつて投げ、 


スタ—卜したら近づいてく 
るのを持ち、立ち大キック i 
気孔砲のパタ—ンにはめる。 

スタ—卜直後にパックダッ 
シユで離れて天馬脚でもいけ 
る。画面の端と端に離れた状 
態で天馬脚を出すと、ジヨン 
はフライングレツグボマ—を 
出そ一つとして喰らつてくれる 


再び起きあがる直前に挑発し 
て…とい|つパタ—ンも有効。 

! :——1:いで 0 

圓合グ 

f 間ン 

















:3' 




対 CPU 攻略 


E^-If > ..r 


基本的なパタ— A は 
た0たの 
20だけ 


ジャックの対 CPU 戦は、 
ス—パ—ドロップキック(以 
下ドロップキック)とブレイ 
ンシヨックバット(以下シヨ 
ックバット)の必殺技が2本 
柱となる。 

それぞれの必殺技へは、ど 
のよ-つにしてつないでいくの 
か、詳しく説明していこう。 
♦ドロップキックバターン 
相手の起吉上がりにキャン 

セルできる技を重ねて' ドロ 

ッブキック(もちろんキャン 

セル)を当てるバターン。 

技は小、大足払いか、しや 

がみ小パンチがいいだろ10。 

気持ち早めに置いておくのが 


ングが悪いぞ。 

♦シヨツクバツトバタ—ン 
ヘッドパツト(しやがみ大 
パンチ)をすからしてからシ 
ヨツクパツトでつかむパタ— 


コマンドは、ヘッドパツ.卜 
の最中に、急いで入力してお 
かなければならない。 

着地(ヘッドパツトは軽く 


n ツ。ただし、相手が技をガ 
I ドしなかつたと吉は、絶対 
にドロップキックを出しちや 
ダメ。この場合は、ドロップ 
キックをガ—ドされてしまい 
反擊を喰ら一つので注意。 

まあ、相手の起き上が〇で 
あれば絶対にガ—ドしてくれ 
る。投げ返されるのはタイミ 


4 - 

一‘^ ^1.—' 卜 



1^ 


蒙 


ジャンプする)してからでは 
遅いので注憲しよ-つ。 

以上が2大パタ—ンだ。こ 
のバタ—ンへの持つていきか 
たは、キャラによつて違5の 
でそれさえ覚えてしまえば、 
クリアは見えてくる。 

如月影二、ジャツク、 Mr. ピ 
ツグ、そしてギ—スは別バタ 
—ンを使用する。まあこいつ 
らも簡単なバタ—ンで八マる 
ので安心してくれ。 


各キヤラ別 
ヮ；\ボィント対策 


ラウンドが始ま p たら体当 
りで移動する。そして、その 
ままへツドパツトすかしシヨ 
ックバットへ。 

リョウも画面端へ追い込む 
までは、シヨツクパツトパタ 
—ンで押してい<のだが、へ 
ツドバツトの前にちよつと歩 
く必要がある。本当にちよつ 
となので気をつけること。そ 
こからはドロップキックパタ 
—ンで簡単に八マ〇てくれる 
ので楽勝。 



さすがにライバルだけあっ 
てか、リヨウとパタ—ンが似 
ている。 

体当りで近づくというのは 
同じだが、ヘッドパットを2 
回すからせてからシヨックパ 
ットでつかむこと。 

つかんだ後も、ヘッドバッ 
卜 X 2 からでないと、間合い 
が遠く (ロバ—卜は投げられ 
判定がせまい?)、つかむこと 
がでキ」ないので注意しょ|っ。 

画面端ヘキ J たら、ドロップ 
キックパタ—ンに切り替える。 
たま〜に幻影脚と相討ちする 
ことがあるので、それがいや 
な人はシヨツクパツトパタ— 
ンでも構わない。好みの問題 


いキ J なり過激な見出しだが、 
実際つかみまくれるぞ。 

まず登り小キックをすかし 
てシヨックパットでつかむ。 
当然着地したときには、コマ 
ンド入力を完成させておくこ 
と。ど I つしてもつかめないと 
い-つ人は、レバ—を左右に軽 
く振つて、 B ボタンを連打す 
るとより確実だ。 

これをラウンド開始から2 
回続ければ OK 。 すると、ユ 
リを画面端に追い込んでいる 
はずなので、あとはシヨツク 
パツトパタ—ンでいける。ち 
なみにシヨツクパツトでは服 


が破れないので、最後は極ナ 
ツクルパ—卜で仕上げよ一つ。 


最初に前ジャンプするわけ 
だが、タクマだけは何も技を 
出さない空ジャンプにする。 

ジャックが着地すると、夕 
クマは立ちキック(対空技の 
つもりか)を出しているので 
大足払いで転ばして先手を取 


I 


SKI - 

かわいいユリを 
抱きしめよ5 



ックバットバタ—ンで画面端 
へと追いやり、ドロップキッ 
クパタ—ンへ。 

ちなみにドロップキックパ 
夕—ンは画面端じやないと八 
マらないとい5ことはない。 






































龍虎の拳 2 で飛び道具がな 
いのは、ちと辛いが、リ—の 
特徴を生かした独特のバタ— 
ンが存在するので、案外クリ 
アは楽なのだ。 

そんなわけで、軽い気持ち 
でプレイすれば簡単にクリア 
できるので、ちよつとブレイ 
してみてよ。 


sii 

投»1*法 


ドさせれば' 跳 
び込んで <るぞ。 

このパタ—ンの場合、巳+ 
C のキックの先端を当てるよ 
うにしよう。本当に先のほう 
を当てないと、なかなか跳ん 
でこないので、問合いに入つ 
たらガードされてもいいので、 
キックを出そ5。 

跳び込んできたのを落とす 
のに A + C や、しやがみ大キ 
ツクなどが使えるが、このパ 
夕—ンでは主に、<ぐつて投 
ける戦法がいいぞ。 


まず最初は、格11ゲ—厶の 
基本、跳ばせて落とす法だ。 
しかし、飛び道具を持たない 
リ—•パイロンが、ど-つやつ 
て相手を跳ばすのか?とい-つ 
のは、実は簡単なことなの だ。 

基本的に、このバタ—ンの 
通用する相手には遠距離の 




1 犮 

タッシ a し T 
8 i 法 


次の戦法は、いたって簡単。 
ただ、ダッシュして投げるだ 
けなのだ。 

このパタ—ンの通用する相 
手に、いきな〇ダッシュで近 
づき、そのままレバ—を前に 
入れながら C ポタンを押すだ 
け。特に難しいところもない。 


S 篇杉 

i ネ—ショ> 


今はあまり使わないバタ— 
ンだが、いざとい一つときに役 
に立つパタ—ンがある。それ 
は、必殺技コンビネ—シヨン 
パターンだ。 

やり方は、まず自分の気力 
ゲ—ジを赤以下にする。こ5 
するためには、相手に当てる 
感じで、華中猛襲脚を連続し 
て出していればいいだろう。 

気カゲ—ジが赤以下になつ 
たら、華中猛襲脚から華中鷹 
爪激を連続で出そう。すると、 
ほとんど当たるので、少しず 
つだが体力を減らせるだろう。 


各キヤラ別 

3ボ VA 卜襄 


I 気力を減らすま 
| でが勝負！ 


初に挑発しておこ一つ。その後 
は、巳 + C キックをガ—ドさ 
せれば必殺技を使5ので、減 
らすことはでキ J るだろ|つ。 

後は巳 + C キックをガ—ド 
させると必ず三角跳びで跳ん 
でくるので、そこをくぐつて 
投げるのだ。 




1 

1流ぢや 


基本的な部分は、リョウと 
同じだ。ただ、ロパ—卜の場 
合は気力を減らす必要がない 
のだ。 

巳 + C キックの先をガ—ド 
させ、画面が縮小すれば必ず 


実はタクマも、ダッジ - IL 投 
げだけで八マつてしま一つのだ 
やはり気力が少ないほ5が安 
心でキ J るので、減り方を教え 
ておこ|つ。 

まず最初は、ダッシュ投げ 
この後に、後ろに下がり挑発 
しよラ。すると飛燕疾風脚を 
必ず出すので、バックジャン 
プでかわし' 投げよ一つ。同じ 
ことをもう I 度繰り返せば、 
気力はゼロになるぞ。 


< v ぐつて投けよ I つ 
C 勝てるぞ。 


ユリはダッシュ投げだけで' 
勝てるのだ。最初からこれだ 
けでもいいのだが、不安な場 
合は気力を減らしておこ5。 

気力の減らし方は、簡単。 
画面の端でガ—ドしていれば 
勝手に必殺技を使つて<れる 
ので、減らすのは簡単だ。こ 
れで安心して、ダッシュ投げ 
がで吉るだろ5。 

またユリには、必殺技コン 
ビネ—シヨンも有効だぞ。 



j 4 娘なんそ 相手：起き上がりに挑発しとV 

■Hi にならん わ！ 
























ジョンも投げだけで勝てる 
のだが、今までのパタ—ンと 
は違うのだ。 

やり方は、少し離れたとこ 
ろで垂直ジャンプ大キックを 
出す。すると跳び込んでくる 
ので、そこをくぐつて投げよ 


最初は、いぎなりダッシュ 
投げ。運が悪いと必殺技を喰 
ら5ときがあるので注意。 

投げることがでキ J たら、後 
ろに下がつて挑発しよ-つ。す 
ると必ず(影二が挑発しても 
その後に)跳び込んでくるの 
で' そこをくぐつて投げよう。 

受け身を取られても、後ろ 
に下がつてからの挑発で間に 
合Iつので、落ち着いていこ一つ。 



I みんなの嫌がる 
I キヤラだけど… 


ぼかのキヤラで相手にする 
と非常に嫌なリ！パイロン 
だが、リ—の同キヤラ対決は 
楽なのだ。 

なんと、ダッシュ投げだけ 
で八マルのだ。 n ツとしては、 
離れているとよくダッシュし 
てくるので、それを見てから 
ダッシュ投げしよ-つ。 



受け身をしなかったら、鉄 
の爪を重ねてみよう。ほとん 
ど喰らってくれるぞ。 


1 

■も同じぢやの 

キングは対ジヨンと同じや 


り方で勝てるぞ。やはり中間 
距離で垂直ジャンプ大キック 
を出せば勝手に跳び込んでく 
るので、くぐって投げよIつ。 

ただし、キングの気力があ 
る一つちに少しタイミングを間 
違うと、トラップシヨットに 
ひっかかるそ。 


^ H ~/ s =/ ッ f ■ 


また受け身を取らなかつた 
ら、鉄の爪を重ねてみよ一つ。 
ほとんど入り、さらに気絶す 
るのだ。 


PE^ 

V くぐつて投げて、 

| くぐつて投げて、 
ill くぐって… 


まず始まつたら、前に歩く。 
すると、スタートと同時に超 
ドロップキックを出されても 
当たらないのだ。着地のスキ 
を投げよ-つ。 

もし歩いて 4TJ たら、しやが 
み小パンチで牽制しよ一つ。す 
ると跳び込んで<るので、そ 
こをくぐつて投げよ5。 

基本的には、この繰り返し 


晒キャンセルで攻 

T " ろ！ 


ミッキ—には、2つのパタ 
—ンが通用する。ひとつは必 
殺技コンビネ—シヨン。華中 
鹰爪激の後に大キックで跳び 
込み、またコンビネ—シヨン 
に持ってい<のだ。 

ち|つひとつは、巳 +C キッ 
クキヤンセル鉄の爪パタ—ン 
だ。 B+C キックを当たると 
口—リングアッパ—がくるが、 
鉄の爪を出していればその上 
を通過して攻擊が当たるのだ。 


inr 一 


»0»<る< る回って 
I 倒しましよ 


リ—にとって強敵のテ厶ジ 
ン。最初に持って<るのが、 
妥当だろIつ。 

攻略方法は、テムジンから 
少し離れて' 垂直ジャンプ大 
キックを出すだけ。これを夕 
イミングよく出していれば勝 
手にやられに来てくれるぞ。 

テムジンを端に追い込む感 
じで少しずつ間合いを詰めて 
いくと、楽になる。 


nHRRa 気力をなくせば、 
1問題なし 


最初はまず、三角跳びで跳 
び込も一つ。すると、ビッグは 
ブラスタ—を撃った後に跳び 
込んでくるので、そこを<ぐ 
つて投げる。後は同じよ|つに、 
•八ツクジャンプ i 三角跳びを 


繰り返して投げまくつていれ 
ば、ビッグの気力はなくなつ 
ているだろ一つ。 


せるのだ。 

まず最初にレパ—を引きな 
がら、小パンチを連打する。 
すると、ほとんど跳び込んで 
くるので、そこを立ち大キツ 
クで落とすのだ。 

落とした後も、レバ—を引 
きながら小パンチを一、2発 
出せば跳び込んでくるので、 
同じように落とそう。 


r 


両パタ—ンとも、ミツキ— 
の気力がなければならないの 
だ。しかし必ず気力がなくな 
るので、そ-つい5ときは、巳+ 
C キックをガ—ドさせよう。 
すると気力を回復しはじめる 



気力がなくなつたビックに 
は、ダッシュ投げが通用する 
ので、楽だぞ。 


_支配者でも楽勝 
I ぢャ 


ラストボスのギースだが、 
リーにかかれば非常に楽に倒 


もし最初に烈風拳がきたら 
モ—ドが違-つので注意だ。こ 
うなつたら飛翔日輪斬をもち、 
しやがみ大キツクで落そラ。 

体力の消耗が激しいので、 
体力に注意しておこIつ。 


Iいのパミちえ 
??; 謹 +C5S 
一行力 A だろし殺 
U の体、楽だも必 
鍊はばい 超 



























LiJ のこの跳び込みだけは、 
J ンチできない。でしよ 


超必殺技を出す 
前に、勝負を決め 


5 ツキ — の雄 wtt 
ク UA チ uftuu 


龍虎の拳2、このゲ—厶の 
最大の特徴は、投げられたと 
きに受け身が取れること。 

しかし、この///ツキ—の投 
けはつかみ技"クリンチ"だ。 
これがど I つい I つことかは言う 
までもない。加えてミツキ— 
は長身で、ガ—ド後に投げが 
入れやすい。 CPU 戦ではこ 
の最強の長所をフルに活用す 
る0 

基本は CPU を跳び込ませ 
るように仕向け' ガ—ド後に 
クリンチをかます。後は規則 
的に技を重ねていく。この2 
つをメインに' CPU 戦を攻 
略していくぞ= 


ミツキ—は CPU 戦におい 
て、敵を端に追い詰めればま 
ず負けない。それはなぜか? 

敵の起キ J 上が D にクリンチ 
(投げ)を重ねておけば、ま 
ず抜けられることはないから 
だ(繰り返しつかむことがで 
きる)。 

この禁断の技〃ガシガシ八 
メ"は、別に端でなくてもで 
きる。しかし、クリンチを離 
した後、距離があくので次に 
つかむのが難しいのだ。 


各キヤラ別 
ワンボイント対策 


ロバ—卜にはリヨウと同じ 
パタ—ンが通用する。しかし 
リヨウと違うところは、近づ 
くと龍牙を打つ確率が高い。 
しかもこちらは投げにいつて 
るので' よく喰らつてしまう 
龍牙はたいてい一発しか当 
たらないので、倒れることは 
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体力鍛練の行では、 S ツキーの U 
ーチの畏さがものを雪ろ。 

A+C のアツパーはほかのキヤラ 
に比べて、スキが少ないほ5なので 

使いやすい0 







大パンチはたいてい当たるの 
で、続けてしやがみ小パンチ 
を連打する。それである程度 
間合いが離れたら、また垂直 
大パンチを繰り返す。 

ある程度間合いが離れるま 
で、しやがみ小パンチを連打 
しないで、ジャンプするとき 
に投げられるぞ。 


ずドラ厶シヨツトがくるので、 
それをガ—ドし硬直時間をク 
リンチ。倒れたら同じことの 
繰り返し。バタ—ンが崩れた 
らダイビング待ちが無難だ。 






















IK ムシ A 0 
基本載法 


存じのとおり、テムジンの 
対 CPU 戦の基本は小キック 
で跳び込んでからの投げ技が 
メインとなる。普通に投げる 
ものと、レパ—を斜め下に入 
れての投げ(この投げはなん 
と受け身が取れないのだ i ) 
とい I つ2つ投げがあり、点数 
を稼ギ J たい人は普通の投げで 
CPU に受け身を取らせ、早 
く先に進みたい人は受け身の 
取れない投げ技で進めるのが 
いいだろ〇。 

跳び込みの間合いは、スタ 
I 卜時点から I 歩前ぐらいが 
ちようどいい。相手の服、も 
しくは面などをはぎ取つてと 


どめをさしたい人は、跳び込 
み投げの要領で、まず小キッ 
クから入り、着地後、必殺技 
中 I 番スキの少ない蒙古気弾 
壁を出す。この蒙古気弾壁は 
削りとしてだけではな<、最 
後の一擊としても使えるので 
かなり利用価値は大$いのだ。 

これで CPU をどんどん脱 
がしてやれ= 


I 極限流を 
いじめるダス〜 

，対リョウでは、すべてなげ 
八メで勝つことができる。だ 
が、杏ちんと小キックをガ— 
ドさせないと、虎咆や斬烈拳 
を喰らうので気をつけるベ 
し= 

リョウを投げる場合、相手 
が右にいるときは' 少し間合 
いが離れてしまい投げること 
が難しいので、ほんの少し歩 
いて投げよう。リョウ相手に 
待つと投げにくるので、ガン 
ガン攻めて闘え。 

I 金持ちのフェラ 
1 1リ—を*うダ 

T 


i 


I ぃダス〜 

最初にレバ—を後ろに入れ 
ながら立ち大キックを出す。 
すると、ユリが覇王翔吼拳を 
出すことがあるので、垂直ジ 
ャンプで避け、その後、もう 
I 度逃げながらの立ち大キッ 
クを出す。そろすると、ユリ 
は通常のジャン ' h でこちらに 
跳んでくるので、その着地を 
狙つて確実に投げよ-つ。この 
繰り返しでパ—フエクトが取 
れるはずだ。 

ただし、覇王翔吼拳を喰ら 
3と、とてつもなく痛いので 
ジャンプのタイミングは確実 
に覚えるように。それが、パ 
—フ H クトへの近道だ。 

1 

一折るダス〜 

レバ—を後ろに入れて、立 
ち大キックで後ろに下がり 
(覇王至高拳を霤戒)、前後ど 
ちらでもよいので、もう一度 
立ち大キックを出す。タクマ 


やユリ、テムジンは立ち大キ 
ックを出すと' 跳び込んでく 
る習性があるので、ひたすら 
着地した瞬間に投げるだけだ。 
今までタクマで苦しめられて 
いた人でも楽々勝つことがで 
きるはずだ。ほとんどユリと 
同じパタ—ンで勝つことが可 
能なのだ。 


|軍人にはモンゴ 
|ル相撲ダス=: 











































flWi hjtot Pd-i. 






















1 

- 倒すのだ 

足払いで跳ばせてガ—ド投 
げパタ—ンを使ってまず転ば 
すのだ。 

転ばした後' ブラスタ—パ 
夕—ンにはまるのだが、あえ 
てクロスダイビングを使って 
みよう。といっても決して難 
しいパタ—ンではないぞ。ク 
ロスダイビングをひたすら連 
発するだけでジャツクが勝手 
に当たってくれるのだ。 

ガードされても気にせず力 
ンガン出してると、これまた 
勝手に当たつてくれるのだ。 


11すかし投けで余裕のパ丨 

■フェクト 

すかし投げとは、空中で技 
を空振りして着地を投げてし 
ま5ことだ。対戦格闘では、 
完全にお馴染の言葉である。 

い$なり前ジャンプしてす 
かし投げをする。一度投げた 
らしめたもの。連続してすか 
し投げを決めるのだ。 

カツコよく勝つには、すか 
し投げを2回(受け身を取ら 
れたときはもう|度投げる) 
決めたら、リ—の起き上がり 
にブラスタ—を重ねてピヨら 
すのだ。 

フィニッシュは自分の好き 
な技を入れてちょ 5 だい。 


1B 

圓け身がムヵツクダス 

開始直後、パックジャンプ 
すると蒙古竜巻擊を出してく 
るので投げが決まる。そした 
らすぐにブラスタ—を擊って 
気力を減らし、減った状態で 
ブラスタ—を擊つ。 

ガードのポ—ズをと0たな 
ら前ジャンプしてくるので 
c+A (超早めに出す)で落と 
すのだ。ジャンプを<ぐって 
投げてもいいのだが、ほとん 
どの確率で受け身を取られる 
のでおすすめしない。 

ブラスタ—を出してテ厶ジ 
ンがしやがみ小パンチをする 
時は、間合いが近い。 


ビッグは開始直後にブラス 
夕—を擊つてくるのでクロス 
ダイビングを出すと必ず当た 


《最後にひとこと…》 

各面の開始直後のパタ—ン 
をしつかり頭の中に入れてお 
けば、比較的クリアが簡単な 
キヤラだと思-つ。 










































タサ 

対戦で使-つならば' やはり# 
殺技と連続性でガンガン攻め 
たい所。気持ちのいい攻め方 
を伝授しよ一つ。 


いマ使キ 
な^をな 
ら夕技力。 

' f : に技 *'に， 
說ど殺 ^ a 


\ !/ ,\ /，:， . 

他に使える通 {0^^^ : 
立ち大キック、立ち^^チ" 
などもリ—チがあり、使いや •• • 
すいそ。しかも、立ち大キッ •• • 
クにキャンセルをかけて必殺： 
技を出せば連続技になる事が： 
あるのだ。 • 


が飛燕疾風脚や翔乱脚は使 k 
い方しだいで有効に使えるの 

、だ。 

翔乱脚は小技からキャンセ 
ルして出すと、かなり入るぞ。 

A 反撃しようとする相手は、吸 
い込まれてしまうのだ。また 
連続技としても使えるので、 

立ち大キックからキャンセル 
で出すのがいいそ。 

飛燕疾風脚も同じように^ 
うと有効だが、もつと使い^' 
はある。それは、対空技とし4 
ての能力である。 ^ 

少し遠めから跳び込んで者， 

た相手には、完璧な対空技に I 



他の必殺技の使い方として 
は、ダッシュからの斬裂拳や 
鬼神擊からの覇王至高拳など 
も、よく当つてくれる。 


対戦では、投げの後のスキ 
がとにかくイタすぎる。 I 部 
のキャラでは受身を失敗して 
も反擊を許してしまう。 

このため待たれると非常に 
つらいが、とにかく体力をリ 
I ドしてしまえば相手は攻め 
て来ざるをえない。常にユリ 
のべ—スで戦え。投げはほか 
に手がないよ I つなと$だけ使 





























































対戦攻略 


きも、みごとに決めることが^ 
できるぞ。 




テムジンの対戦では、どん 
なことをすれば対戦相手に勝 
てるのか D それはいIつまでも 
なく投げ技で勝つしかないで 
しょ5。 

投げ技の種類は' 基本の投 
げ技2種類、必殺技の投げ技 
が 2 種類の計 4 種類あるぞ。 

必殺技と基本の投げ技両方 
に、ひとつずつ使えるものが 
ある。より対戦向きなのはど 
つちの投げ技か、またどIつい 
-つとキ J にその投げ技が入るか 
莩げてみよ-つ。 

• 基本の投げ技では、レバ 
Iをナナメ下に入れて投げる 
と受け身の取れなくなる投げ 
技がある。 

この投げ技は、レバ—がガ 
Iド方向のナナメ下のままで 
B 投げられるので、相手の跳 
び攻撃をガ—ドしてからの投 
げ技が入れやすい。1回入れ 
ば相手は受け身を取れない。 
だから投げた後の相手に、ダ 
メ—ジを確実に与えられる。 
大ぎな強みである。 

• 必殺技の投げでは' 蒙古 
大車輪投げを使え。 


たあとに変なポ—ズをするの 
で、投げた後相手に攻め込む 
までに少々時間を喰つてしま 
50 

蒙古大車輪投げは、威力が 
同じなのに投げた後の変なポ 
—ズがない。 

この投げ技を対戦でど5入 
れるのか D 普通に投げにいけ 
ば相手が動$、なかなか入れ 
させてくれない。そこで基本 
技をキャンセルして、相手の 
動きを止めてから入れよIつ。 

立ち大パンチ、しやがみ大 
パンチにキャンセルがかかり、 
蒙古大車輪投げを入れること 
がでキ J る。 

相手に大足払いをガ—ドさ 
せて、それにキャンセルをか 
けて入れることもできる。 

蒙古大車輪投げは、投げ間 
合いが広いので相手が投げ八 
メをしようと近づいてきたと 


テムジンのパンチは、大パ 
ンチにキャンセルをかけて蒙 
古車輪投げを入れる以外に t 
ぃ道が§そぅだ。 _ 

そこで基本技は、キック i 
の技がメインとなつた闘い方 U- 
になる。キック系の技は、& 
足払いが対空兵器として使えノ 
る。立ち大キックは、前後に 
素早く移動でキ J、 しかも攻擊 
判定の出ている時間が長いの 
で、突進してくる相手の必殺 
技や、飛び道具を消すことが 
でキ J る。 

立ち小キックはリ—チが長 
いので、相手を牽制するとき 
に使えるのだ。 

必殺技に蒙古竜巻擊や、超 
必殺技の蒙古蒙烈波砕弾もあ 


=1 




Mr ビッグを少しでも使って 
みると、その意外なまでの使 
いやすさに驚くのではないだ 
ろ - つか。 

棒を持っているがゆえの特 
異さ(使いにくさ)は、まった 
くと言っていいほどなく、そ 
の代りに利用価値の高い必殺 
技が揃っていることに気づく 
だろ|つ。 

特に' クロスダイビングと 
ドラムシヨットなどの奇襲技 
は、対戦でさらなる真価を発 
揮する。この2つの必殺技は、 
気カゼロでもおかたいなしで 
出る上に、気カゼロ状態独特 
の使い方(フイイントなど)も 
でキ J るからだ。 


距離であれば反擊されにくく、 
技の出かか〇をつぶすのち容 
易だ。 

それでも、自分よりリ—チ 
のある相手 (/// ツキ—など)や、 
暫烈拳系の吸いこむ技を持つ 
敵には、注意して闘一つ必要が 
あるだろ一つ。 

次に中間距離では、ドラム 
シヨツトとクロスダイビング 
を使 - つ。 

とはいえ、むやみやたらに 
使えば、クロスダイビングは 
ともかく、ドラムシヨツトは 
確実にガ—ド後に反擊されて 
しま-つ〇 

有効な使い方のひとつとし 
て、中間よりやや近い間合い 
で、相手の跳び込みの間際に' 
はたき落とす手段がとれる。 
素早い反応が必要だが失敗し 
ても反対側にいくだけで反擊 
はされないので積極的に狙え 


るが、これは相手が跳んでく 
る際、その着地際に当てるよ 
一つにしよ一つ。 

蒙古気弾壁は' 気力がある 
ときは対空兵器として使える 
が気カゼロだと使い道がない。 

君ちテムジンの投げ技に惚 
れ込んだのなら、これを読ん 
で対戦相手を投げまくつてや 


近 8i 難〜通距離す Bd, 
ベてが皆ック Ggw 


それでは、具体的に対戦で 
の対処法を見ていこ*つ。 

まず近距離では、しつこい 
までの小攻撃とグランドブラ 
スタ—で攻める。小攻撃から 
のグランドブラスタ—は、近 



この距離でなら飛ひ道具 
を連射してくる相手は、逆に 
跳び込んで攻められるし、ガ 
チガチにガ—ドを固めている 
のなら、ダッシュ投げも狙つ 
ていける。 

中間よりやや遠い間合いで 
なら気力の充実を図り、相手 
の跳び込みに対しブラスタ— 
ゥ H Iプを当てることも可能 
だ。 

待ち+挑発連打の相手な 
ら気カゼロのクロスダイビン 
グで相手の手前に落ち、そこ 
からの変化技(ドラムシヨッ 
卜や棒足払い、間合いを調整 
してのグランドブラスタ—で 
の削り)などで攻め立てる Mr. 
ビッグならではの攻擊もある。 

そして遠距離では、グラン 
ドブラスタ—を中心に攻める。 
相手が垂直ジャンプでかわそ 
-つものなら、すかさずクロス 



ダVビングだ。 

相手の遠距離からの跳び込 
みは、着地点をダッシュ投げ 
か、ドラムシヨット、クロス 
ダイビングで擊墜する。 


「ラ V ジンク Kt 7 »J 


この技の利点は_起さ上が 
りに重ねれば絶対に防ぐこと 
がでキ J ない」といIつ点にある。 

起き上がりに限らず、接近 
戦からキャンセルで出せば' 
対戦相手を恐怖のるつぼに叩 
$込むことになるであろIつ。 






























書いてるとぺ—ジがい<ら 
あつても足りないので残りは 
君のその眼で確かめてくれ一 
上の MAP があれば方向オン 
チの君でも@屋に来れるぞ— 
























ブラブラ時間 





















通常攻撃 



U 

ヨウ 



必殺技 

攻撃名攻雜 i 撃 1 J スコア 

攻撃名 

5 撃値 

ガード 時节ヒッ ト 時の 
攻撃値硬直時間 

攻撃名攻撃値 
て 3 LV1LV2LV3 

な K スコァ 

左正拳 8 

——lOOPts. 6/60 秒 

後ろ回し蹴り 

28 

—— 200Pts. 20/60 秒 

虎煌拳 36 2010 

9 5 

3 241000 Pts. 

右正拳突き 20 

—— 200Pts. 16/60 秒 

外回し蹴り 

12 

—100 Pts. 16/60 秒 

空中贈！(斜め•横） 3218 8 

7 5 

3 241000 Pts. 

ボディ ブロー 20 

—— 200P1S.16/60 秒 

ロー キック 

12 

—— 300Pts.16/60 秒 

飛燕疾風脚 1814 - 

4 3 

- 281000 Pts. 

しゃがみ正拳突き 8 

— lOOPts. 8/60 秒 

しゃがみ足払し 

、 10 

— lOOPts. 8/60 秒 

暫烈拳 40 30 8 

10 8 

- 481000 Pts. 

アッパ- 12 

—— 100 Rs. 16/60 秒 

回転足払い 

20 

—— 200PtS. 16/60 秒 

虎咆 1610 5 

4 2 

124 1000 Pts. 

しゃがみアッパー 12 

— 200Pts. 12/60 秒 

跳び蹴り 

12 

一 100 Pts. 10/60 秒 

極限流連舞 36 -- 

-- 

- 241 発 lOOPts. 

跳び正拳突き 8 

—— 100PIS. 8/60 秒 

跳び回し蹴り 

22 

-— 200Pts. 10/60 秒 

覇王翔咆拳 68 -- 

22 - 

- 96 5000 Pts. 

跳び右正拳突き 12 

— 200Pts. 12/60 秒 

巴投げ 

38 

1000 Pts. — 

龍虎乱舞 100 - - 

25 - 

- 96 5000 Pts. 

横蹴り 12 

——100 Pts. 12/60 秒 








通常攻撃 


ロノ、一上 


攻撃名攻撃値 

左ジャブ 8 
右ストレート20 
ボディ ブロー 20 
しゃがみジャブ8 
アツバ-12 
しゃがみアツパー12 
跳び下段正拳8 
跳び右正拳12 
左サイドキック12 






lOOPts. 8/60 秒 
200Pts. 16/60 秒 
200Pts. 16/60 秒 
100RS. 8/60 秒 
lOOPts. 16/60 秒 
200Pts. 12/60 秒 
lOOPts. 8/60 秒 
200Pts. 12/60 秒 
lOOPts. 12/60 秒 


攻撃名攻撃値 
上段回し蹴り 28 
かかと落とし12 
ローキック12 
しゃがみ足払い10 
回転足払い20 
跳び横蹴り12 
跳び後ろ蹴り22 
首切り投げ 38 


ヒット時の 
硬直時間 


—— 200 Pts . 20/60秒 
—100 Pts. 16/60 秒 
—— 300 RS .16/60 秒 
— lOOPts. 8/60 秒 
— 200 RS .16/60 秒 
——100 Pts. 10/60 秒 
—— 200 Pts . 10/60秒 
1000 Pts. — 


_ 必殺技 

攻撃名攻撃値 力-ド 時攻撃値1費_ スコア 
LV1LV2LV3 LV1LV2LV3 気力星 
龍撃拳 36 2010 9 5 3 241000 Pts. 

飛燕竜神脚 3218 8 7 5 3 241000 Pts. 

飛燕疾風脚 1814 - 4 3 - 281000 Pts. 

幻影脚 40 30 810 8 - 481000 Pts. 
龍牙 1610 5 4 21241000 Pts. 

極限流連舞 36 - - - 241 発 lOOPts. 

覇王翔咆拳 68 - - 22 - - 96 5000 Pts. 

龍虎乱舞 100 - - 25 - - 96 5000 Pts. 


通常攻撃 


ユリ 


T/T «/* 刀 - 卜 1 じツト 

攻撃名攻撃値攻撃値スコノ硬直時間 


左正拳突き8 
肘打ち 10 

突き上げパンチ 16 
ボディ ブロー 20 
アツパ-12 
しゃがみ左正拳突き8 
起き上がりア:ッパ"-12 
跳び平手打ち8 
空中はたき落とし12 

通常攻撃 




lOOPts. 8/60 秒 
lOOPts. 8/60 秒 
一 lOOPts. 10/60 秒 
— 200Pts. 16/60 秒 
——100 Rs. 10/60 秒 
— lOOPts. 8/60 秒 
——100 Pts. 10/60 秒 
— lOOPts. 8/60 秒 
一 lOOPts. 10/60 秒 


― *- 〆 

ガード時 7 ^ 7ヒット時の 
攻撃名攻撃値攻撃値スコノ硬直時間 

円振蹴り 10 — lOOPts. 8/60 秒 

ヒップアタック 20——1 0OPts. 13/60 秒 
ひざ蹴り 12 — lOOPts. 8/60 秒 

しゃがみ蹴り 10 —— lOOPts. 8/60 秒 
しゃがみ足払い 20 —1 0OPts. 1.5/60 秒 
跳び横蹴り 12 —100 Pts. 14/60 秒 
エレガンスソバット 20 — lOOPts. 12/60 秒 
美•サイレント投げ 38 —1000 Pts. — 
いづな落とし 38 ——1000Pts.— 


攻撃名攻撃値 
左正拳突き8 
右正拳突き22 
ボディ ブロー 20 
アツパ-.12 
しゃがみ左正拳突き8 
起き上がりアッパー 14 
跳び下段手刀打ち11 
跳び下段正拳12 
横蹴り 10 


攻撃値 ムコ 7 硬直時間 

lOOPts. 8/M 秒 


タクマ 


200RS.16/60 秒 ひざ蹴り 12 




— 200Pts. 16/60 秒 
—100 Pts. 16/60 秒 
—100 Pts. 12/60 秒 
—— 200Pts.16/60 秒 
— lOOPts. 12/60 秒 

— 200Pts. 16/60 秒 
——100 Pts. 12/60 秒 


ロー キック 12. 
しゃがみ足払い10 


300Pts. 16/60 秒 
lOOPts. 8/60 秒 


跳び蹴り 
跳び回し蹴り 24 


必殺技 


攻撃 名 攻撃値力-ド時攻撃値 i * スコア 
13 LV 1 LV 2 LV 3 LV 1 LV 2 LV 3 気力星 a 
虎煌拳 34 20 8 8 5 2 241000 Pts. 

百裂ビンタ 40 30 20 - 481000 Pts. 

雷煌拳 32 2010 8 5 2 321000 Pts. 

砕破 32 20 8 8 5 2 241000 Pts. 

燕舞脚 32 - - 241 発 lOOPts. 

覇王翔咆拳 65 - - 21 -- 96 5000 Pts. 
飛燕鳳凰脚 100 - - 25 - - 96 5000 Pts. 


_ ノノ、 _ 

Thmi-t ガ_ド時 7 ヒット時の 
liSf ^ =1 ) 硬直時間 

回し蹴り 28—— 200Pts. 20/60 秒 

•4 汽 n c* 


必殺技 


しゃがみ足払い*大 22 — 200Pts.16/60 秒 


lOOPts. 10/60 秒 
200 P 1 S . 14/60秒 


攻撃名攻撃値ガ-_撃値舉 スコア 
で LV1LV2LV3 LV1LV2LV3^i 力畺 
虎煌拳 36 2212 9 5 3 241000 Pts. 
飛燕疾風脚 181412 4 3 2 281000 Pts. 
暫烈拳 40 30 - 10 8 - 481000 Pts. 

翔乱脚 40 30 -- 481000 Pts. 

鬼神激 36 --- 241 発 lOOPts. 
覇王至高拳 70 - - 23 - - 96 5000 Pts. 
覇王天舞拳 100 - - 25 - - 96 5000 Pts. 


※ 上記のスコアは、基本となる得点であり、実際のスコアにはこの数値に 
耐久値 • 攻擊値のパラメータが絡んで計算されています。したがって、 
上記の得点のままスコアに加算されるわけではありません。 


※ 攻撃値レベルは、気カゲージの置にともない変化していきます。 
また、ガード時に相手の体力を削れないもの、気力の量によって 
攻擊値が変化しないものは記入していません。 













攻撃名攻撃値 

ガード時フ—ヒット時の 
攻撃値 73; 硬直時間 

攻撃名攻撃値 

ガード時フっマヒツト時の 
攻撃値硬直時間 

左スト レー ト 

8 

——100 Pts. 8/60 秒 

バックスピンキック 24 

—— 200Pts. 20/60 秒 

パックスピンナックル 24 

—— 200Pts. 16/60 秒 

ハイキック 14 

—100 Pts. 12/60 秒 

右フック 

20 

—— 200Pts. 16/60 秒 

ローキック 14 

— 300Pts. 16/60 秒 

アッパー 

12 

—100 Pts. 16/60 秒 

足払い 10 

——100 Pts. 12/60 秒 

しゃがみ左ストレ-卜 11 

——100 Pts. 12/60 秒 

足払い•大 20 

—— 200Pts. 16/60 秒 

しゃがみ裏拳 

18 

— 200RS.16/60 秒 

跳び蹴り 14 

—100 Pts. 10/60 秒 

跳びパンチ 

10 

——100 Pts. 12/60 秒 

スピンキック 22 

——200Pts. 14/60 秒 

跳びパンチ•大 

16 

— 200Pts. 16/60 秒 

ベア•キラー 38 

1000 Pts.— 

サイドキック 

14 

-—100 Pts. 16/60 秒 



通常攻撃 


キング 

攻撃名攻撃値 

ガード時717ヒット時の 
攻撃値 7137 硬直時間 

攻撃名攻撃値 

ガード時717ヒット時の 
攻撃値 73 ; 硬直時間 

左ストレート 

8 

-100 Pts, 8/60 秒 

防御前蹴り 16 

— 200Pts. 20/60 秒 

中段パンチ 

20 

— 200Pts. 20/60 秒 

ステップキック 26 

— 200Pts. 20/60 秒 

よけ肘打ち 

20 

—— 200RS.18/60 秒 

2 段蹴り 14 

-1 0OPts. 16 / 60 秒 

アッパー 

12 

——100 Pts. 16/60 秒 

口ーキック 16 

—— 300Pts. 16/60 秒 

しゃがみパンチ 

8 

——100 Pts. 12/60 秒 

しゃがみ蹴り 10 

一 100 Pts. 20/60 秒 

しゃがみアッパー 

18 

— 200Pts. 16/60 秒 

スライディングキック 20 

一 200Pts. 16/60 秒 

跳びパンチ 

8 

——100 Pts. 12/60 秒 

跳び蹴り 16 

100 Pts. 12/60 秒 

跳びバンチ.大 

12 

—— 200Pts. 16/60 秒 

回転ひねり蹴り 24 

200Pts. 14/60 秒 

回転蹴り 

16 

——100 Pts. 12/60 秒 

フソクパスター 38 

1000 Pts.-— 

通常攻 i 

撃 


影二 

攻撃名攻撃値 

ガード時 7 っ，ヒット時の 
攻撃値 73; 硬直時間 

攻撃名攻撃値 

ガード時ヒット時の 
攻撃値硬直時間 

水平打ち 

8 

——100 Pts. 8/60 秒 

コンビネ-ション蹴り 24 

——100 Pts. 20/60 秒 

回転打ち 

20 

一 200Pts.16/60 秒 

回転®り 12 

—— 200Pts. 16/60 秒 

中段打ち 

20 

——200 Rs. 16/60 秒 

'しゃがみキック 10 

—100 Pts. 8/60 秒 

突き上げ打ち 

12 

—100 Pts. 16/60 秒 

しゃがみ 2 段蹴り 10 

— 200Pts. 16/60 秒 

しゃがみ突き 

8 

—100 Pts. 8/60 秒 

跳び蹴り 12 

一 100 Pts. 10/60 秒 

いがみ上段水平打ち 12 

— 200Pts. 12/60 秒 

跳び2段蹴り 20 

— 200 Pts. 10/60 秒 

斜め打ち 

8 

——100 Pts. 8/60 秒 

空中-本背負い(地上） 38 

lOOOPts. —— 

跳び斜め突き 

12 

—— 200RS.12/60 秒 

空中-本背負い(空中） 38 

1000 Pts. — 

画転逆蹴り 

12 

—: 300RS.16/60 秒 



通常攻撃 


ジャック 

攻撃名攻撃値 

ガード時ヒット時の 
攻撃値ス U 7 硬直時間 

攻撃名攻撃値 

ガード時ヒット時の 
攻撃値7 = ; 硬直時間 

右ストレート 

9 

——200 Pts. 10/60 秒 

スネ蹴り 26 

一 200Pts. 18/60 秒 

ラリアート 

26 

— 200Pts. 18/60 秒 

踏みつけキック 24 

一 300 Pts. 18/60 秒 

地獄突き 

26 

—— 200Pts. 14/60 秒 

しゃがみ足払い 16 

一 200Pts. 18/60 秒 

アッパー 

16 

一 200Pts. 18/60 秒 

しゃがみ足払い•大 26 

一 300Pts. 22/60 秒 

しゃがみ左ジャブ 

‘9 

—— 200Pts. 14/60 秒 

ジャンプキック 16 

— 200Pts. 18/60 秒 

立ち上がりヘッドパット 24 

一 300Pts. 18/60 秒 

ドロップキック 26 

—— 300Pts. 18/60 秒 

ジャンプヒッカ 7 タック 22 

—— 300Pts. 20/60 秒 

体当り 28 

— 200Pts. 22/60 秒 

ジャンプ エルボー 

28 

— 200Pts. 14/60 秒 

ボディスラム (lb? 桃 8 30 

1000 Pts ■— 

前蹴り 

16 

— — 200RS . 14/60 秒 



※ 上記のスコアは、 

基本となる得点であり、実際のスコアにはこの数値に 

※ 攻擊値レベルは、 j 


ク 32 2416 - 241発100 Pts . 

- 66 - - 22 - - 96 5000 Pts . 
ュ80 - - 20 - - 961発1000 Pts . 


攻撃値力-ド時攻撃値スコァ 
LV1 LV2 LV3 LV1LV2LV3 刃刀里 


、ラップショット32 20 -8 

猛襲脚 32 2416 - 


攻撃名 m ぶ S 蟁スコァ 
気孔砲38 2410 9 6 3 241000 Pts . 
流影陣301810 7 4 3 241000 Pts . 
霞み斬り32 20 9 8 5 2 241000 Pts . 

骨破斬り32 20 - 8 5 - 241000 Pts . 

天馬脚40 30 2010 8 5 481000 Pts . 

如月流連拳脚36 - - 241発 lOOPts . 

斬鉄波65 - - 21 - - 96 5000 Pts . 

暫鉄螳螂拳100 - - 25 - - 96 5000 Pts . 


麟 m 卜 sm ; 






貫手 8 

鉄槌打ち 18 

旋風爪 20 

アッパーカット16 
しゃがみ左貫手8 
ジャンプアッパー12 
跳び左貫手 8 

空中両手打ち12 
トラースキック12 
飛扇脚 20 

跳び回し蹴り20 


攻撃名攻撃値 
左ストレート 8 

左ストレート•大12 
左フック 12 

左アッパー 14 

しゃがみ左ジャブ10 
ダウンアッパー 20 
跳び右ローストレート12 
跳び右口-ストレ-卜大14 
右ストレート 18 


攻撃名攻撃値 j 
虎尾脚撃 12 

踏みつけ蹴り12 
しゃがみ蹴り10 
天龍脚 20 

跳び蹴り 12 

空中回転脚 20 - 
そり返り投げ38 
空中へッドシザース38 


- lOOPts. 15/60秒 
- lOOPts. 15/60秒 
- lOOPts. 15/60秒 
- lOOPts. 8/60秒 
- lOOPts. 10/60秒 
- lOOPts. 12/60秒 
1000 Pts. —— 
1000 Pts.—— 


ガード時 7 it ヒッ ト時の 
攻撃値^ =1ノ硬直時間 

-100 Pts. Q / S 0 fP 

——100 Pts. 12/60秒 
——lOOPts. 14/60秒 
——100 Pts. 12/60秒 

-100 Pts. 12/60秒 

——100 Pts. 16/60秒 

-100 Pts. 14/60秒 

—— lOOPts. 14/60秒 
——100 Pts. 14/60秒 


lOOPts. 12/60秒 
lOOPts. 8/60秒 
100 Pts. 12/60秒 
100 Pts. 12/60秒 
100 Pts. 12/60秒 
lOOPts. 12/60秒 
lOOPts. 12/60秒 
100 Pts. 12/60秒 
100 Pts. 10/60秒 


ぐツキ- 


右ストレート•大20 
右フック 12 


lOOPts. T8/60 秒 
lOOPts. 16/60秒 


しやがみ右ストレート12 -100 Pts. 16/60秒 

跳び左ローストレート14 — 100 Pts. 14/60秒 
跳び左口-ストレ-卜•大16——100 Pts. 14/60秒 
つかみボディブロー 38 1000 Pts. 


丁 XA , ンン 

、 攻撃値刀攻 - 撃 f スコァ ^ f 
I![脚 20 -100 Pts. 10/60秒 

職り12 -100 Pts. 18/60秒 

k 10 — lOOPts. 18/60秒 

《激 18 ——100 Pts. 18/60秒 

I 蹴 12 100 Pts. 10/60秒 

脚蹴22 ——100 Pts. 10/60秒 

? 38 -1000 Pts. — ~- 

，スル- 38 1000 Pts. — 


_ 必殺技 

攻撃名力！:=漂蟲費量スコア 
鉄の爪攻撃36 2010 9 5 2 241200 Pts. 

華中廳爪激32 2010 8 5 2 241000 Pts. 

百裂拳 40 30 -10 8 - 481000 Pts. 

華中猛腕脚27 - - - 281発 lOOPts. 

真空空転爪65 - - 25——96 5000 Pts. 

華中猿飛爪100 - - 25 - - 96 5000 Pts. 


ハ-ニンク‘アッパ-36 2010 9 5 2 241000 Pts. 

口-リングアッパ- 36 2010 9 5 2 241000 Pts. 

チヨッビングライト40 30 2010 7 5 321000 Pts. 

クレイジーアッパー40 30 2010 7 5 241000 Pts. 

コンビネ-シヨン112 --- ——241発 lOOPts. 

コンビネ-シヨン212 - - -241発 lOOPts. 

ブラネットゲイル84 - - 28 - - 96 3000 Pts. 

ラッシュ ボンバー100 - - 25 - - 96 5000 Pts. 


蒙古猛激脚 20 
回転払い蹴り12 
足払激 10 

開脚足払激 18 
蒙古膝落蹴 12 

蒙古跳馬脚蹴22 
ウーラ 38 

モンゴリアンスルー38 


攻撃名 mtvisy 
蒙古気弾壁38 30 20 9 7 5； 


蒙古竜卷激34 2212 
蒙古大車輪投げ50 30 20 
連擊拳 28 2416 
蒙古猛烈破碎弾65 -- 
寒古天武人乱舞100- 補 


攻撃名攻撃値^^^^ 7 スコ 


中段棒突き 12 

マシンガンスピア16 

棒振り上げ 22 
下段棒突き 12 

棒足払い 12 

跳び下段突き12 
ツインウ I- ブショット20 


左裏拳 12 

アッパー 20 

かがみパンチ 14 
ジャンプパンチ14 
ミドルキック24 
ニーキック 24 
2段回し蹴り40 


一100 Pts. 12/60秒 
—100 Pts. 12/60秒 
— lOOPts. 12/60秒 
— lOOPts. 12/60秒 
—100 Pts. 18/60秒 
—100 Pts. 12/60秒 
— lOOPts. 18/60秒 


lOOPts. 8/60秒 
lOOPts. 14/60秒 
lOOPts. 10/60秒 
lOOPts. 12/60秒 
100 Pts. 10/60秒 
lOOPts. 14/60秒 
100 Pts. 18/60秒 


Mr . ヒック _ 必殺技 

攻撃名攻撃値刀攻-擊 f スコァヒ硬ン直卜 S 攻撃名 L H 3 ヵゴ=|蟲費量スコァ 

中段棒殴り 12——100 Pts. 12/60秒グランドブラスター36 2016 9 5 4 241200 Pts. 

ミドルスイングショット20 -100 Pts_ 12/60秒ドラムショット32 2010 8 5 2 321000 Pts. 

ネックショット22 -100 Pts. 12/60秒スピニングランサー24 2016 6 5 4 241500 Pts. 

クロスアンダースピア20 -100 Pts. 12/60秒クロスダイビング32 2416 8 6 4 241500 Pts. 

跳び下段殴り12 -100 Pts. 12/60秒ブラスタ-ウIーブ64 - - 21--96 5000 Pts. 

ハイリフトスルー38 -100 Pts. - ライジングスピア100 - - 25 - - 96 5000 Pts. 


ギース 


ジャンプキック20 

巴投げ 38 


攻撃名攻撃値 Sr 撃トイ?スコア^ s 攻撃名溫スコア 

かがみキック20 -100 Pts. 16/60秒 烈風拳 40 30 2010 7 5 241000 Pts. 

スライデイングキック32 ——100 Pts. 16/60秒飛翔日輪斬40 30 2010 7 5 201000 Pts. 


※上記のスコアは、基本となる得点であり、実際のスコアにはこの数値に 
耐久値 • 攻擊値のパラメータが絡んで計算されています。したがって、 
上記の得点のままスコアに加算されるわけではありません。 


- lOOPts. 16/60秒 Iクス方 H ジョンボ-ル70 50 301512 8 481000 Pts. 
-1000 Pts. —— デッドリイレイブ70 50 301512 8 481000 Pts. 


※攻撃値レベルは、気カゲージの量にともない変化していきます。 
また、ガード時に相手の体力を削れないもの、気力の量によって 
攻擊値が変化しないものは記入していません。 









龍虎の拳 2 では以下の公式に基づいて各攻撃の 
攻撃値が決定されます。 


基本攻撃値 X 耐久値（％)=ダメージ値 


また、各キャラの耐久値はゲーム難度および 
ライフゲージの減少にともない変化します。 


全16段階に分かれています。 


ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

[level 180 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

レ Ievel 2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 55 50 50 40 40 

ベ Iebel 3 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 

ル 

Iebel 4 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 


ゲ VS 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 | 

| levell 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 i 

レ Ievel 2 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

ベ Iebel 3 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 I 

ノレ i 

I Iebel 4 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 


-ゲームソフトディップに対応し、全4段階に分かれています。 


体 カゲー ジ量 


体カ ゲージ i 


ゲ VS 80 80 80 80 80 80 80 80 80 75 70 70 65 60 50 50 

| levell 75 75 75 75 75 75 70 70 65 65 55 55 45 45 40 40 

レ Ievel 2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 45 45 40 40 40 

K Iebel 3 65 65 65 65 60 60 60 60 55 55 50 50 48 48 40 40 

ル 

Iebel 4 63 63 63 63 58 58 58 58 53 53 48 48 43 43 38 38 


ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

i levell 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

レ Ievel 2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 55 50 50 40 40 

ベ Iebel 3 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 

ル 

Iebel 4 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 


、、、、、 体カゲー ジ量 

ンヨノ--- 

_ DCBA 9876543 210 

ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

| levell 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

レ Ievel 2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 55 50 50 40 40 

ベ Iebel 3 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 

Iebel 4 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 


^ 体 カゲー ジ量 

タク/- 

FEDCBA 9876543 210 

ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

i levell 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 30 30 

レ Ievel 2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 55 50 50 40 40 

ベ Iebel 3 65 65 65 65 65 65 60 60 56 53 50 50 50 40 32 32 

ル 

Iebel 4 65 65 65 65 65 65 60 60 56 53 50 50 50 40 32 32 
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体カゲージ量 


ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

1 level 180 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

レ Ievel2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 55 50 50 40 40 

ベ ’ Iebel3 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 

ル 

Iebel4 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 


七、グ 体カゲージ置 

_ FEDCBA98 7 6 5 4 3 2 1 0 

ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

level 190 90 90 90 90 90 85 85 80 80 75 75 70 70 60 60 

レ Ievel2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 55 50 50 40 40 

A Iebel3 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 

Iebel4 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 j 


ゲ VS 80 80 80 80 80 80 80 75 75 75 70 70 65 65 60 60 

| level 180 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

レ Ievel2 80 80 80 80 70 70 60 60 60 60 55 55 50 50 40 40 

ベ Iebel3 72 72 72 72 62 62 52 52 52 52 47 47 42 42 35 35 

ノレ 

Iebel4 72 72 72 72 62 62 52 52 52 52 47 47 42 42 35 35 


ジャック | ——色 カゲ'-ジ量 - -j 

_ F EDCBA 9876543210, 

ゲ VS 75 75 75 75 70 70 70 60 60 60 55 55 50 50 45 45 

J levell80 80 80 80 75 75 75 65 65 65 60 60 65 65 50 50 

ム 

レ Ievel2 65 65 65 65 60 60 60 50 50 50 45 45 40 40 35 35 

K Iebel3 65 65 65 65 60 60 60 50 50 50 45 45 40 40 35 35 

Iebel4 65 65 65 65 60 60 60 50 50 50 45 45 40 40 35 35 


体カゲージ量 


ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 50 50 50 

levell80 80 80 80 75 75 75 75 70 70 70 70 45 45 45 45 

レ Ievel2 60 60 60 60 55 55 55 55 50 50 50 50 40 40 40 40 

ベ ’ Iebel3 58 58 58 58 52 52 52 52 47 47 47 47 36 36 32 32 

ノレ 

Iebel4 58 58 58 58 52 52 52 52 47 47 47 47 36 36 32 32 


ゲ VS 80 80 80 80 80 80 75 75 70 70 65 65 60 60 50 50 

| levell90 90 90 90 90 90 85 85 80 80 75 75 70 70 60 60 

レ Ievel2 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 55 55 50 50 40 40 

ベ ’ Iebel3 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 \ 

ル 

Iebel4 65 65 65 65 65 65 60 60 55 55 50 50 50 45 35 35 


ふ、、一 》 件 、 yj v —ノ里 

キ — A - 

FEDCBA 9876543 210 
ゲ VS 80 80 80 80 80 80 70 70 70 70 60 60 60 60 50 50 

| levell65 65 65 65 60 60 60 60 55 55 55 55 50 50 50 50 

レ Ievel2 60 60 55 55 55 50 50 50 45 45 40 40 40 35 30 30 

ベ Iebel3 60 60 55 55 45 45 45 40 40 40 40 38 38 35 30 30 

ル 


体カゲ—ジ量 


ゲ VS 70 70 70 70 70 70 65 65 60 60 60 60 55 55 50 50 

'levell 65 65 65 65 65 65 60 60 48 48 43 43 40 35 32 32 

レ Ievel2 65 65 65 65 65 65 60 60 48 48 43 43 40 35 32 32 

ベ Iebel3 65 65 65 65 65 65 60 60 48 48 43 43 40 35 32 32 


Iebel4|55 55 45 45 45 40 40 40 35 35 35 35 30 30 28 28 Iebel4 65 65 65 65 65 60 60 48 48 43 43 33 30 30 30 
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蘸虎 2 人魴ン字:/ク 


■ 1位.ロバート.ガルシア 72 R ■ § I 5 I ^ 5 
S 位•ユリ.サカサキ B 9 P . 繫| 、せ咚 W 

3位•キング B 1 P . - 


■ Q / t*t =、>•っ暖ア： >" >"人 I \お仍 I 1.、お 


ほる S 名 I みるる気やわ出卜よのふ I ^ 
う暇やつた、んん卜丨つ番•第れろ厂 


i] 


4位•リョウ•サカザキ 51 P . kz ^ 

5位•ジョン•クロー U — 42P. 甚 再し 丨、 

6位•如月影二 39P. いび人 

7位•タクマ•サカサキ 28P. •••••••••.••• 

日位.テムジン 27 P . 1〇只璧^みぃ、き只 

9位•リー•パイロン 21 P . i 成と I :、なか 


° 、なパ 

は所レ 
よでや 
職油ん 


よの/〇、 I /こしン r 臣ノン 

第れ5こかやをおれし' 
ハ™ k 、- /、 、ガ1: 3丨知ろ知じ丨おこ 
が堂なプつ何丨ル位小うけらラらさ つの 
必の：にぱじ シの娘= 1 # °ムし ァル 

死おんなりや ア発め 

につ' る最！？ i 表 i 

匿ちそよ後 やだ° 

名やこ5は つがさ 

でんでにワ と丨 r 


巧？ 


1 瞄 • Mr. BIG 


IBP. 


\v' 




しアテプりキは夕燕ユでリ 
I スムラなンおク風リオ三… 
へトジイいグ I マ屋！レウ；る 
t ロンズの i 至：脚ひが；友の 
?ガ丨 q よ服高時つど1才 " 

アも丨力着んオカみゃラ 
一4 パあ丨ヤパんな乱 
力つ ジキない舞 
じグつんウ 



3いちの頼フあをでんて 

IrlifI ii li'fpi 


i 


サウスタウンの覇者は誰だ— 

いよう皆の者、根入れて精 
進しておるか?ワシは今回の 
龍虎人気コンテストの司会を 
務めさせていただく者…そ - っ 
さな、愛の格闘家「丁」とで 
も名乗っておこ5か。 

さてさて、全国の龍虎ファ 
ンから寄せられた熱さ人気投 
票の結果を、今ここに堂々小 
発表じや。 

まずは、悲しくも愛に飢え 
た最下位から発表するぞ。 

13位、髪を切って更生の道 
を歩んだにもかかわらずピリ、 
「ミツキ！ ロジャ—ス」丨 
…では呼んでみるか。 

丁…どラじや。感想は? 

ミ…な、なんだ—この結果は 
1?:貴様つ票に細工しやがつた 
な|ォレは啪1だろ£= 


T …甘い—貴様の鍛練が足り 


んのだ奥義重ね当ピ— 



丄。 


…しよ-つのない奴じや。次 
は12位、噂のケストキヤラ「ギ 
—ス•八ワ—ド」。ぬ? 

ギ…ほほう…あなたが古武術 
のエキスパ—卜、藤ピ—師範 
ですな。何ゆえ、今回のキン 
クオプファイタ—ズに参加な 
さらなかつたのですか? 

I —うぐつ…それは…。 

ギ…ははははつ、これは失敬。 
師範にもいろいろ事情がおあ 
りのよ5で…ラわ—っ| 

丁…言5な—つ(涙目)—奥義、 


重ねピ 
ギ…ぐ 


.ぐつは— 0 丨 
…はあはあ、ゲストのクセ 
に生意気な…次は：：：：位。「ジャ 
ック•夕—ナ IJ じや。 

丁…貴様、まだカミナリ族ゴ 
ッコ何ぞやっておるのか。 

ジ…テ、テメエには関係ね— 
だろ。これが俺の生き方だ。 
丁…パッカモ—ン、若いうち 
から未来を閉ざしてど—する 
I 教育的指導回し蹴り！ 

ジ…はうあ— (グッタリ)。 

10 位 「 Mr . •ビッグ」…何でこ 
いつが2にも出演で吉るのじ 
や？まあよい。 

M …フフフ、悪の組織もなか 
なか忙しくてなあ。暇があり 
あまつている奴が羨ましいせ。 
丁…(怒りゲ—ジ MAX ) 黄様 
!満たされてるが故の傲慢 

と知れっ、たあつ丨 
M …ぐおふつ— 

…慢心しおつて…次は9位。 
「李白龍」ご老体じやな。 
李…やれやれ…ワシみたいな 
老いぼれが闘わなくてはなら 
んとは…この業界ち人手不足 
ぢやの。 

T …じやあワシに職をくれ—。 
李…な、なんぢや貴様、生さ 
とったのか。 

T …非道い…(滝の涙)。 

…気を取り直して日位。「テ 
厶ジン」とな?新參者か。 

丁…日位とは健闘したの。 



T …モンゴル相撲の使い手か。 


丁…おい、聞いておるのか? 
テ…あつ、ごめんダス' つい 
眠つてしまつていたダス。 

T : なめとんのか— 01 とあっ0 
テ…いたっ—乱暴者ダスね。 

…全く、•新參者のクセにた 
るんだ奴だ。7位行つてみよ 
，つか…^クマ•サカサキ , -〇 
おのれ—〇-憎っくき仇敵1 
夕…久方振りだな藤ピ—の。 
丁…ここで会つたが百年目、 
尋常に勝負せいサカサキの— 
夕…貴様、お役御免で気が四 
方に散つておるな。なんじや 
<とゆ-つほかは…。 

T …星となれい天狗親父！ 
夕… .1 つがつつ..1(キラ I ン) 
••.ちぇっちぇっ、何だぃみ 
んなして…コホン、続いて6 
位「如月影二」。…忍者か。 

T …忍術とはいえ刃物を使う 
のは感心せんな若造。 

影…勝負は手段ではない、結 
果がすべてなのだ。真剣勝負 
に卑怯も正道もござらぬ。 

T …それじゃいかんのだ青年 
I っ！性格矯正正拳突 
影…ぐわつ—…不意打ちとは 
卑怯な…(パッタリ)。 

T : 許せ…これもまた教訓…。 

…5位行つてみようか。「ジ 
ヨン•クロ—リ IJO 
ジ…フツ、青い疾風、いまだ 
健在といつたところか。 

T …懲戒免職くらつたわりに 


は元気だの。 

ジ…う'気にしていることを。 
T …でも出番免職くらうより 
はマシじや。 

…では続いて4位、「リョウ 
•サカサキ」。 

リ…ウ—ス、リョウだ。 

T …威勢よく登場したのはい 
いが、相変わらずさもしい格 
好じやのう。 

V •ほ、ほつといてくれ。 

T …主役格のワリには4位と 
は奮わなかったの。まあ、明 
日を信じて精進するがよい。 

U …そラだな。誰かさんとは 
達って、俺は今年のゲ—メス 
卜大賞にも出れるし。 

T …それを言一つな—っ一 
リ…ぐは一Iつ| 

…生き急いだな若造。では 
いよいよ第3位、「キング」。 

T …おぬし女性だったのか— 
キ…悪いか…。 

T …女だてらにムエタイとは 
•••若いみそらで苦労しておる 
の。どれ、ちよっと重ね mi 
I なんぞを…。 

キ…やめんかっ！•へノ厶| 

I —…はわ—つ一 
••.っっ' 続いて第2位「ユ 
リ•サカサキ , -〇こ、こんな小 
娘が龍虎の世界に^: 

ユ…ど 14 p っ、2の真の主役、 
ユリ•サカザキでつす— 

T …な、何じやつ卩 
ユ…え—つ私1位じやないの 
?信じらんな—い—も才最つ 


低- 


■llldju lfl id! 
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☆本当に 1 と 2 は同じ世界な 
のか卩と疑つてしまう〇チ。 


☆各種通常技にキャンセルが 
かかるよ一つになつたのはいい 
んですけど' 出した覚えのな 
い技が出たり、 CPU まで極 
悪なキャンセル使って<るの 
には困つた困つた。 


特にリ！ジジイの <せに： 
若者をいた，ぶらんでくれ一 
(愛知県小倉毅君) 

リヨウに加えられた空中虎 
煌拳(斜め下)を使一つとき「ギ 
I スよ…」と心の中で唱えて 
いた0 

リョウめ—、実はギ—スフ 
アンの一人だつたんだな0。 


☆龍虎の拳2、1年以上待っ 
ただけあって' 期待通りの出 
来でした。 

前作で不満だった対 CPU 
戦プレイヤ—が|気に 12 人に 
増えて、実に長く遊べるゲ— 
厶になった…と思いきや、打 
って変わって鬼の CPU 難度。 
ち|つ SNK さんたらおちやめ 
なんだから V 

硬派 I 徹だった前作の雰囲 
気はどこへやらといつた感じ 
ですが、私は2の明るい雰囲 
気が気に入ってたりする。 

これからも楽しめるゲ—厶 
をよろしく SNK さん一 





■■lasi 


岭 (新潟県武田未曾有さん) M 一 
を切り裂<蕭き迅雷、死出の土産 一 
に拝んでい者な— 


が最高潮に達した。 

…だが、パトルが始まって 
数秒たった時…すでにユリの 
倒れた姿が目に入っていた。 

「八、八八八…今のは油断し 
てたんだ、よ—し今度は…」 
と思って ROUNDOJ に臨ん 
だがギ—スの烈風拳、謎の空 
中枝にパ—フエクト負け…0 
その時、僕の頭の中には「喜 
び」という文字ではなく、「ア 


然 j という文字が駆け巡つて 
いた…0 


おぬし、5い奴め I - 

つてことはロパ—卜はパ| 
〇 ナックル類似技が入ってい 
るのだろ5か?フフフ…ホラ 
吹いてます、スミマセン。 

(愛知県鈴木やよいさん) 
☆今明かされた疾風拳のル— 
ツー〇つつそで—す) 


この龍虎の拳は僕が今まで 

や〇たゲ—厶の中で、ベスト 

10に入るくらいの出来だつ 


それぐらい良いゲ—厶なの 

だが、一つ不満なところがあ 

る。…ラスボスのギースがス 

ゴく強いのである。(過去へ戻 


る) 


…その日、 Mr ビッグを倒し、 
「よし、クリアしたせ」と思 
つた後、いつもと違一つ画面が 
出てキ J た。 

『ユリ•サカザキ様ですね…』 
え?ユリのエンディングに 
はこんなのはなかつたはず…。 

…その時僕の頭の中に I つ一 

の考えがよぎつた。 

「 I まさか、これは隠れキヤ 

ラ…の」 

それまで' このゲ—厶のゲ： 

ストキヤラは、テリ—だクラ 

ウザーだ、もしくは藤堂だと 

ささやかれていた。しかし 、\ 



現れたのはギ—ス•八ワード 
であつた。 

その時、周りに人の気配を 
感じて後ろを振り返ると一な 
んと10人ほどのギヤラリ—が 
画面を注目していたのだ。 

僕の喜びはどんどん高まり、 
ギ—スが現れたころには喜び 


(滋賀県鳳凰脚君) 
☆おのれギ—スめ一私の30 
◦◦円 ( 1 コイン 50 円)を返 
せパカバカ— (担当談) 


☆タクマ先生から I 言。 

「全員、道場の中では靴を脱 
げ=:」 


-( 北海道宵摩さん)☆あの短刀はど〇やつて税関 





























(注•リヨウは別として) 
(大阪府鎮貴君) 


俺はすべての格ゲ—の中で 
龍虎の拳が I 番好さです。 

でも1から2になつて、な 
んか普通のゲ—厶になつたよ 
一つな気がするな—。 


なんだあの虎煌拳の遅さは 
I 波〇拳じやね—んだぞ！暫 
烈拳も口—キックも遅い遅い 
I あつ、俺の好$な後ろ蹴り 
が出ない—けつ、///ッキ—が 
まともになつちやつた In ラ： 
コラ、ュリまで脱ぐなつつ— : 
の—あ〜何か気迫が足りね—' 


文句ばつかり書いてぎたけ 
ど、それでもやつばりこのゲ 
—厶は最高にカツコ良くて面 
白い。 

特にリヨウやタクマの受け 
身には感激の嵐—やつば、リ 
ヨウ•サカザキに尽きる〇ス 


ね！ 



(愛知県チヤ—リ—君) 
☆受け身と言えば、ジヤツク 
の受け身は見ていて痛々しい 
のだが…。 


☆「暫鉄波」が「満月ボン」に聞 
こえるのは僕だけです。 
(大阪府本田広幸君) 


☆大会に優勝するためなら、 
親子だろうと兄妹だろうと恋 
人 (?) 同士だろうと、真剣 
勝負で臨む彼らの姿はすばら 
しい 0 

しかし、妹相手に2本とも 
龍虎乱舞をぶち込んで K , 〇, 
する兄がいたのには正直笑つ 


(愛知県スカタン1号君) 


☆相手が誰であろラと、目の 
前でフアイテイングポ—ズを 
とつた瞬間から、そこには倒 
すべき好敵手だけが存在する 


•:のか？ 


☆/// ツキ—、お—い、前作の 
ミツキ—は I 体どうした? 

あんなの///ツキ—じやない 
ぞ。長髪で必殺技のモ—シヨ 


ンがやけに大キ J く、気力をため 


てるときの声が妙に厶力つく。 
これでこそミツキ—なのに…。 

声もほとんど変わつてるし。 
今からでも遅くはない(遅い 
か?) SN K さん、ミツキ— 


を元に戻してくれ。 

ついでに藤堂さん 4 P 復活希 


望。 



(東京都1の頃スゲ—厶力 
つくミツキ—使いと友人に言 
われた1円切手君) 

☆昔の厶ダなまでの八ングリ 
I さが良いとい-つ人も…。 


☆ラスボスのギース(スト— 
リ—からして「ゲスト」じや 
ないよなあ)を見たときの俺 
たちの1言0 
友人 K 「若いな、おい」 

友人 T 「カツ n イイ0 ( 黄色 


い声)！」 


とるなあ。マジで親子なんじ 
やないか?」 

(宮城県爆田岩目が点さん) 
☆そういや餓狼 SP でもギ— 
スとアン〇イの避け攻撃はク 
リのソツだったよ—な。 


☆「龍虎 0 J 」 と言えばやつば 
りキング。彼女以外にはいな 




別に女性だからではない。 
まあ、女性だからこそのキン 
グなのだが、やつばり女性は 
カツコ良いほ-つがいい。カワ 
イイだけではダメなのだと思 


う0 


俺様「ますますア〇デイに似 • • だから、ユリではなくてキ .. (福島県 Amu 君) 


ングなのだ。もちろん、リヨ 
ウやロパ—卜でもない。 

リヨウやロバ—卜は、カツ 
コは良くても、キユ—卜でも 
セクシ—でちない。しかし、 
キングはキユ—卜でセクシー、 
おまけにカツ n いい。そう、 
そのすベてが1 
挑発の『カモンべ V ビィ』 

は男心を震わせる。当然俺な 
らスツ飛んでゆく。まるでパ 
ピ—のように。 

すべてが美しく華麗で、そ 
の上素敵な彼女こそ「龍虎の 


拳2」の華である。 





































「アルパ—卜•ガルシア」(口 
•八—卜の父) 

もしかしたら彼かもしれな 
い。ロバ—卜が家出したこと 
にシヨックを受けてグレてし 
まい、独自の格闘術を身につ 一 
けて、後にク〇ウザ—と呼ば 一 
れるとい-っ設定になるだろ5„ 

出る確率 90 %(だから予想 
だって)。 

「ロネット•サカザキ」(サカ 
ザキ家の母。死亡している) 

いや、もしかしたら：•もし 
かしたら彼女が出るかもしれ 
ないぞぉ〜。 

何者かによって殺害された 
はずの彼女は秘密結社「口， 
os,J に拾われて、メカロネ 
ットになってリョウたちの前 
に立ち塞がるという誰にも考 
えられない事態になる。 

メカロネツトはロケツトパ 
ンチを無尽蔵に繰り出し、挑 
発は首が伸びる、とい-つすさ 


まじい攻擊をしかけてくるだ 
ろ10。 

もちろん気力は 8 I 出る確 
率99.9%!(本気にするな 




(福岡県長岡政嘉君) 

- 何^!かんだいつてもユリは 
ゲ—厶中、かなりの強さだ。 
そこで、ユリ•サカザキが 
J なぜこんなに強いのかを自分 
f なりに考えてみた。 

••格闘の天才であつた。 
おそらく、ゲ—厶中ではこ 
5なのだろ一つ。たつた1年で 
あそこまで強<なれるのだか 
ら〇 

or インチキしている。 

ユリの足(大足払いを研究 
してみた所、実はユリはシ— 
クレ.，ツ K シユ I ズ，(シI クレ 
ットフットでも可)をつけて 
闘つていたのだ— 

3•おみそ扱い。 

実はユリはあまり強くない 
のだ。全員におみそ扱いされ 
ているだけで、 U ヨウたちは 
わざとやられていたのだ。 

だってビンタの嵐と拳の嵐、 
同じよ一つなダメ—ジなわけな 


いもの。たぶんそ5だよ。-つ 
ん、そ一つさ—そ〇でしょ、ね' 
ユリちやん。 

ユリ「このお—」(パンパンパ 
ンパンパ—ン) 

(神奈川県キ—ス•八9 I 
ド君) 

☆キックボ〇サ I マモル並み 
に成長が早い彼女であつた。 

☆「龍虎の拳2」次はこ|つなる 

• 「3 J にはならず、ス—パ 
I 、スペシャル、ダッシュな 
どがつ<。 

♦女性 キャラが増える(例の 
一 おやくそくもあり)。 

• ギ—スが使える。 

• 背景に隠れキャラが出る。 

• タクマがメカタクマになる。 
• 脱衣ゲー厶になる(笑)。 

• 実は最強キャラは 藤 堂だ。 
し鲁 ゲストキャラはもちろんク 
:ラゥザ—だ。 

• ヒ彐コが出る。 

♦アテナ ち出る。 

• ゲ—厶よりスタッフロ—ル 
:のほ一つが凝つている。 

(愛知県 I 宮の巳 AD 君) 
☆もはや龍虎でないぞ…。 


実際に 

「龍虎乱舞やつてみよ5 1 」 

の n — ナ II 

1■まず友達から自分の体力 
を1\3以下に削つてもら5。 
01•気力を確認する(心の準 
備 )0 

3•構え。 

4•とびこむ。 

5•右手立ちジャプ X 2。 

已•右回し蹴り。 

7•左ストレ—卜。 

日•右ボディブロ—。 

9•左口—キック。 

10■左肘打ち。 

11•右回し蹴り。 

12 •ビルドアツパ—。 

(注、1は痛いけどガマンし 
ます。3〜 12 まで約4秒だ一 
失敗してもくじけずにやろ 
1つ—12をほかの必殺技にして 
オリジナルの乱舞もでキ J る 
ぞ I ) 

さあ、れつつとら—い H 
本当にでキ J た方、道場を開 
いてください。入門します 
(笑) 0 

(新潟県岩村武君) 

☆よいこのみんなは危ないか 
らマネしないでね。 
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似ピリッツ 

虎の拳 


’93年12月に1時間という長さ 
でアニメといろ形で「龍虎の 
拳」がお茶の間に登場！ 




P 年 18 月23日の朝10時30分 
から：：：：時24分、フジテレビ系 
列に r 、 SNK の超人気対戦 
格闢ゲ—ムの「龍虎の拳」が> 
K , ニメとい|つ形で全国のお茶 
の颺1 i 流れた。 

SNK のゲ—厶のアニメは 
ち5すでに「餓狼伝説 j シ U 
I ズで対送済みだが、その内 
容はゲ|厶のスト|ゾーに合 
わせたものであつた。 

今回紹介する「龍虎の拳」 

のアニメは、ユリが Mr ビッグ 
にさらわれるまではゲ—厶の 
ちのと同じではあるが、その 
理由が異なる。そ I つ' アニメ 
版「龍虎の孿」はオリジナル 
のものなのである。 

オリジナルな面はスト—'> 
I のみ®登場人物に新キャラ 
クタ—の使用はないので、ア 
ニメ版での人物鼸係はゲ彳ム 
と変わらない。ゲ—ムを知0 
r いる人が見一 
ちないとい- 



このアニメ版「龍虎の拳」 
に登場し r < るキヤラクタ I 
は、もうすでにゲ—厶で登場 
している者たち。それではそ 
の人物たちを紹介しよ5。 

• リョウ•サカザキ 

霱わずと知れた主人公。彼 
いな<してスト—リ—はでき 



• J の人も忘れてならない人 
物ぶくリョゥと八ランスが 
とれていると今でも思う。 

•ユリ•サカザキ 

とにか<不幸を背負わせた 
ら世界 j の少女0しかしまあ 
よくさらわれること。 

• Mi : ビッグ 

悪の組織のボス。彼のまわ 
〇には強力な部下がい0ばい 
いる。 

籲キング 

美しさの強さをちつた女性。 
Mr. ビッグの強力な部下の 1 人。 

•ジョン*クロ 1 UI 

もラすつかり汚い役が定酱 
してしまつたみたいだね。 

.ナ I 


彼ち強力な部下のひと0。 
下のものをまとめ活動する。 

•蘼堂*白 

正義のために H 57超行動 
派の刑事？ 

これらの人物が54分にわた 
〇大活躍してくれるぞ—それ 
ではそのアニメを写真で紹介 
していこ5— 


•ジヤツク•夕—ナ 












雲^^^ I 


u ヨウが迷子ねこを探すパ 
イトをしているところからア 
ニメが始まる。 

ねこを追 or いたら他人の 
部屋の中へ。そこへ逃げ m く 
るヤツ' 追って<るヤツの乱 
闘に巻き込まれた。 

実はこの乱聞の原因は、ダ 
イヤの隠し主とそれを奪お*つ 
とするもの。この争いに2人 
U ヨウとロパ—卜が巻き込ま 
れたのだ。 

この結果、ふたりは醫察に 
捕ま〇犯人扱いされる。がす 

ぐ釈放される。しかしこれで 


事件は導つところで進行し 
た0 

ダイヤを fMr . ビツグが事 
いる悪党は、ダイヤを U ヨウ 
とロバ—卜が賺し持つている 
と思い' リヨウの妹、ユリを 


学校帰りにさらうのであ0た。： 

これと同時に'リョウと〇 
パ—卜の身 1 C 危険がせまるよ 
5になつた* 

ユリがさらわれたことを知 
〇た 0J 人は救5ため Mr ビッグ 
のところへ…。 

ロバ 1 XJ 5 とり？が Mf ; ビッ 
グのもとへ。リョウは…。ビ 
ルの外からユリを救いに— 



今度はダイヤを持つて M ; ビ 
ッグのもとへ。ダイヤを渡せ 
ばユソが帰つてくると思いき 
や、なんとまだまだ利用価値 
がある—と M : ビッグはさらに 
逃走しようとし允のだ— 
助けよ5とするが背中には 
ビストルが—リヨウがふいを 
0いて跳び込み台からジャン 
プ！逃げるへリコプタ—にと 
び移〇、ユリをついに救出一 
へ リコブタ—はプ—ルへ墜 
落 1 しかし Mr . ビッグ、キング 
は死んではいなかつた— 

リヨウは Mr . ビッグと、ロパ 
I 卜はキングと、1対1の闘 
いが始まつた— 






D パ - T 卜がダイヤを持つて 
いないことがパレ、 Mr . ビッグ 
は逃走。もう少しのところで 

ユリを救出できそ5だつたが、 

逃げられてしまつた。 

救出失敗に終わつた e 人は、 

U ヨウの te 気のとめられた部 

屋へ。そこでロバ—卜がダイ 

ヤの行方を思いあて探しに— 

ダイヤを見つけた a 人は、 

ユリを救出するべ yMC ビッグ 

の別荘へ向か〇た。そこへは 

パトカ—の大群も—しかしジ 

3ンによる妨害でパトカ—た 

ちは大破 f はたしてユリは救 
えるのか I 


た。そこへボン n ツになった 
パトカ—群が到着 lMt ビッグ 
以下' ジョン、キング、ジャ 
ツクたち部下はみごと醫察に 
捕ま〇事件も一件楽着— 

#イヤは ? J 
「プ—ルの中さ！4 
「探せ—01 J 

とい I つ藤堂刑事の I 声でおま 
わ〇さんがプ I ルに| 

事件も解決' ユリも帰って 
きた。リ3ウはいつも通り道 
•場で教え' ユリは学校' そし 
: rD パ—卜は車で女の子を< 
どきに?いつもの生活へ…。 



されるのだ| 

発売は4月210 i 。 価格は6 
800円にて。当然スぺシャ 
ルな付録%ついているぞ— . 

ビデオでしか見れないキャ 
ラクタ—たちもなかなかだぞ、 
さつそく予約しようせ— 
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今は一^)^息を。い^ n 始まる新しき811 V 7) ために^ 




































B の拳 2 ステッカー… 20 名 
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^ 龍虎の拳 2 編集後記 J 



てます。 （ぜんじ） いんだが…。(〇 LAN) 答えてね0 (N,0) いたの。本当よ。（ずる 2 ) 

•最近みた天体関係の本 •え一原稿も書かずにス•龍 虎2の CPU 戦は難 籲今回の増刊は、ストー 
の中に、始めて見た星の キーに行ってしまった、 I しいけど、パターンには リー紹介等々、龍虎の世 
名前が0それにしてち、 もちやんです。この本出 めやすいので】度はあき 界観を構築しぞいくのが 
星空はいつまで見てもあ なかったら、私のせいか らめた人も再チヤレンジ 妙に楽しかった;なあプー。 
きないなァ。 （かる） S な。(遊びすぎの MOMO 儀 してみては？（ぴぐ） （愛戦士ニコルル） 



W グーメスト増刊 


⑩麵 


M 採用7またもやどでか とが多く、大変寝不足で しては、今回のジョンは: j ギースのを出して下さい 
いコトをやってくれそ5 す。この編集後記を書い 見逃せませんでした〇発彳 ね。あのパターンは、一 
だ。ことしも SNK に期 てる間も…ああまぶたが 売前から嘆願したかいが; 度やってみる価値はある 


待大。 (SchO 小杉） 重い。 (TOSHI) あった7 (SIVA) と思うよ。（がっちん） 

mmm 


■平成6年5月15日発売第9巻第〗0号通巻114号 
■発行人加藤博■編集人高橋己代子 
■編集長石井ぜんじ 
■増刊担当デスク大野純司 
■増刊スタッフ遊佐孝之/高橋修一 
■編集協力猿渡雅史/二田祐樹/田中夏土/ ACE 
株式会社エス•エヌ•ケイ 
■広告デザインスタッフ林野吉/霜田和人 
■ラ^ティングスタッフ C.LAN/KAL/ ずるずる 
FRS-N.O/ ももやん/びぐ/ F-GLD/ 田薄臟 
Scho/J 彩/ SIVA/ か0ちん/ Toshi/ 松ちゃん 
DS1/MAN 

■イラスト藤原ひさし/塩原利康 
■デザイン株式会社ベルデ/ェジマ企画 
■発行所株式会社新声社 
〒101東京都千代田区内神田 1-11-14 藤吉ビル 
営業部 003(3293)9326 
編集部 003(3293)9324 
■印刷大日本印刷株式会社 


•最近よく友達からネッ •友人 H さんが、北海道 #M「. ビッグは対戦で上♦僕に とって始めての本 


シーと呼ばれています。 に帰ってしま5。こんな 手に使えば、かなり楽し 格的な本作り。無我夢中 
なぜかというと私が家に 私に親切にしてくれてあ めるキヤラだ。八ゲだか でやったけど、出来の方 
帰ると24時間くらい寝る りがとう。体に気をつけ らと毛嫌いせずに使って はどうかな7 (1 番 
からです。（松つちやん） てください。 (MAN) 欲しい。 (DS1) 0ぺ〜ぺ〜栄西安人0 



©1994« 葬社雑誌 22446-5/15 本箱からを禁じます0 


•イエーイ〇やっと「龍 •今回の増刊のポスター •今回0仕事で一番〇だ •えっ…もう一回遊んで 
虎2増刊 j がで表あがっ はなんと H 特色刷という ったのは藤堂のボツ稿が くれるのラッキー丨す 
たんだね。イエーイVラ 超豪華なものなのだ。今 扱えたこと。やはり藤堂| つごくうれし一 H エンド 


れしいね。ね。イエーイ 後の付録にも期待してく なしでは龍虎は語れない c ルフィン出まくり。^^ 
d ； :イエーイ。 （⑳キム）れい。（ラビオリー野） （おさるなゆきっぴ） （サラリーマン高橋）： 

■gigigigigiiigjgi __ ggiSiBSl 
































龍虎グッズの初お目見え【充実しつつあるアイテム 
を手に入れ||ば、新学期から学園のヒーローだ rr 




























减ヶ-ス 


^■ロコ 


[350円 G -12] 


レカケース 

[1000円 G -10] 


繼-ス 

[850 円 G -13] 

緣 


[1000円 G -11] 


[800 円 B - 1] 


’， 賢、 2, 

[6800 R GV -8] Qj 


謅翥サービ爻部の推 


0サービス部の通信販売は' 本誌の間に 
i または、郵 
K だ * U 
舌ご紋 


付いている郵便碰 a 聰ま） 

便局の通聰でお申し込みく） 

* 酿颤•銀行振込•電話で （ 

は受け付けておりませ ん。 

〇ごてから商思のお届けまで eo 

日か e » i 力月ほどかか〇ます。 

〇返品はお届けの商品が不良品か腿中 
の® itwja 奥を受け付けません。 
〇讎はすべて税秘です。 


龍虎の拳2ビデオ収録時間昍分 


♦たくさんの商品を買った場合は、その中 
の送料で一番高い送料を送ってください。 

例：気カマニアテレカ1枚 . 100円 

乙女字消し E 個 . ...100円 

龍虎 2 T シャツ1着•■…“ •，•一… 500円 
龍虎2スパイラルノート1冊…_ 200円 
以上の商品を' 一括注文ざれた場合の送料 
は、500円となります。 


顆 II ]00円： 

チケットが集まったら' ご希望_アイテ j 


イテム®1号と制 m 
.鞠 . r 親号を iba 


ゴールド竹ットを同封し' 瓶.氏名 .i 
した封重でビス部」まで右申し込み<ださ！^ 

①コインホルダー：10点 
©ゲレンジャーテレカ：昍点 
@吉崎観音テレカ： 20点 
④システム手帳： 30点 

_ ⑤ゲーメスト T シャツ： 40点 I 

郵便振替口座番号：東京 5-98420 ㈱ 新声社議者サ-ビス部 

お問い合わせ先： 03(3293)9326 (月-金： IIM 10：00- PM 5：00) 

- 


A 

何個でも… 

…100円 

D 

3個まで… 

…200円 

巳 

2個まで… 

…100円 


4個以上… 

…400円 


3個以上… 

…200円 

E 

何個でも… 

…500円 

C 

1個でも… 

…200円 

F 

何個でも… 

…800円 


2個以上… 

…400円 

G 

単品発送品…800円 


税込み価格昍00円付録攻略小冊子 
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The Future Is Now j 

SNK 


THE 100MEGA SHOCK! 
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